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¡PREUIEWS DE LOS PRimEROS JUEGOS! 

«ESismncE: frll of mnn 

UIRTUR FIGHTER S (/ i 


LO MEJOR DE GAMECUBE • CRACKDOWIM • OKAMI • WARIO WARE 5M00TH MOVES 


EN ESTOS JUEGOS 

CflLL OF DUTY 3 (PS2) 
BROTHERS IN RRMS D-DRY (PSP) 
METRL SLUG RNTHOLOGY (PSP) 
RRINBOUI SIH VEGRS (HBOH 360) 
SONIC THE HEDGEHOG (HBOH 360) 










La vida es móvil. Móvil es Vodafone. 


Salva el planeta de una amenaza 
alienígena con Vodafone live! 


Disfruta en exclusiva de "Lost Planet” 



Vodafone live! con 3G 
Samsung ZV40 


Vodafone live! 


O vodafone 


Descárgate en exclusiva en Vodafone live! el videojuego "Lost Planet” 
y acaba con los insectos gigantes para conseguir salvar el planeta de 
una forma espectacular. 

Encuéntralo en tu Menú Vodafone Qlive! ^ Videojuegos 
o envía JUE LOST al 521 

Y recuerda que sólo pagas 50 cénts. y navegas gratis sin límite. 

Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.es/live 


vodafone 


por descarga: 3€ para Vodafone live! Precio de navegación: 50 céntimos por cada conexión, 
del Menú Vodafone live! 50 céntimos por conexión hasta 512 kb. El precio de conexión 
e todo el tráfico de datos y el acceso a contenidos gratuitos. Imp. ind. no inc. 









*OMSQ«-*y...j @ APARECE. ESTA EStEN A. ¿c o- 1 
vASo I I |mo se llama el viftoauÉGo ? 
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¿J Aparece un egipcio mirando 

EN EL QUE LE QOEDA Muy Poco REFRESCO 
¿como SE ulAMA el vi 


se escu 

cha usted 

AHORA MISMO ESTE SINGLE RUE TIENE PoR LA 
CARA * "EN EL BrÚl DE los Recuerdos" /( 

Por la cara B "las flechas del amor^) 
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Tengo dos chapitas que suelo enhibir en mis cami- 
sotas con orgullo, por encima de las sempiternas 
de Pac -Man. Bloodhound Gang o La Noche de los 
Muertos Vivientes Una de ollas muestra un sen* 
cilio letrero en el que se puede leer «Practico un 
arte menor* 


seno chusco, el humor de taberna y las emociones 
elementales y estomagantes que me proporcio* 
nan los videojuegos se conviertan en objeto de 
estudio académico Llámenlo arte moderno, llá- 
menlo arte pop. llámenlo arte menor, pero déjen- 
nos disfrutarlo 


Quienes leemos tebeos, libros de ciencia hcciún 
conspíranoicd vemos películas do zombis italianos o 
escuchamos música que algunos calificarían gusto- 
sos de polución sonora, estamos mas que acostum- 
brados a que nuestras preferencias culturales sean 
considei adas un ai te menor, un entretenimiento 
tli* segunda ratngci ia La pt nvoi bial cuestión de la 
miel y la boca del asno Por eso. me hace mucha 
gracia cuando los f ans mas dioptr ópteos su cier ran 
en banda y exigen que se consideren los vidoojue- 
gos como Rrte 


Por oso. el orgullo de llevar ¿i Ghost Rider en lo por 
tada de este número y regalar cuatro páginas de su 
nueva colección os doble ¿vtdoujuegos mas tebeos? 
Si, gracias Rrte menor, puede, poro menudo 


Y o todo esto, ¿que pon*» en la otra chapa de las doi 
de las que hablaba al principio? Puos «FucH Rrt 
Let's Dance- O sea. lo que veníamos diciendo 


No necesito que me admitan en el club de los adul- 
tos No necesito que la ultraviolenciu del pinel. el 
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KAMI KAZE 

SEIKEN DENSETSU 


línea alterna 

PENUMBRR 


PORTAJES 

.CRSTLEVRNIR 20 RÑOS 
.GRMECUBE: HISTORIR POLIÉORICR 
_CRSURL GRMES: JUGRDOR RCCIDENTRL 


2007 sera ei aró do Mctcnsta Fantasma el teoe mas macarra déla 
UarveL Añadamos en &du$wa su dettó en PS2 y PSP y os regalamos 
ia veta con un «ranea (tesura eme -im* facemos s r epaso a 
fa saga Castíevania y a ios rvTwientes tanzamentos para PS3. 


UPERNUEVO 

_RESISTRNCE FRLL OF MRN 

_MOTORSTORM 

.VIRTUR FIGHTER 5 

_RIDGE RRCER 7 

_FE.R.R 

_NBR 2K7 

.VIRTUR TENNIS 3 

_PRINCE OF PERSIR RIVRL SUJORDS 

.THE UURRRIORS 

.FINRL FRNTRSY Hll 

_CHILI CON CRRNRGE 

_CRSTLEVRNIfl: PORTRRIT OF RUIN 

_Y MUCHOS MRS 


ANÁLISIS 
.GHOST RIDER 
_OKRMI 

.UJRRIO UJRRE SMOOTH MOVES 
.CRRCKDOIJUN 
.CHILDREN OF MRNR 
.GOOHRND 

.PHOENIH WRIGHT RCE RTTORNEY 
_CRPCQM CLRSSICS COLLECTION VOL 2 
.CRPCOM PUZZLE UJORLD 
_EVERY EHTEND EHTRR 
.CONTRCT 

JDUNGEON SIEGE TO.R 
_Y MUCHOS MRS... 


T R Y AGAIN 

RED DERD REVOLVER 


THE L. OF ZELDR: TUJILIGHT PRINCESS 


T 



V endió su alma al diablo y ahora 
Johnny Blaze Ilumina el cielo nocturno 
transformándose en su alter ego. Ghost 
Rider "El Motorista Fantasma" 


Deberá proteger a los demás de sufrir 
el infierno en la tierra. 


Y devolver los demonios del infierno 
contra los villanos Blachiieart. Vengeance 
y Scarecrow.... 


r ara proteger la vida y el 
alma de su amor Roxanne 


/:l '//,/.0J/,/:<0 


t n nuevo c inédito argumento de los creadores del cómic 
Garth Ennis y Jinimv Palimiotti. 

Combinación de combate cuerpo a cuerpo ; acción vcrti&ino : 
sobre dos ruedas contra di\ ersos enemigos de los cómics 
de Marvel. 

Gran cantidad de extras incluyendo los cómics clásicos de 
Ghost Rider, imágenes del “maki ig of' y inuch.is 
más sorpresas. 

Combates i udlijugador en las motocicletas d 1 inficrm de basta 
cuatro ; : lores en PSP' (Pía;* station Portable). 


NO TE PIERDAS LA 
EDICIÓN 100'c MARVEI 


Todo lo que quieras 
saber sobre el juego en 

PlayStation.2 


W WW.GHOSTRIDER-ELJ IJE( iO.COM 


Portable) y ( 
t’ ■ Juegos > Mm 
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SI ERES RFICIONRDO 
ñ LOS RERLISTRS 
SHOOTERS DE 
ZIPPER INTERRCTIVE 
ESTÁS DE ENHORR- 
BUENR; LOS SERLS 
VOLVERÁN R PS2 
Y PSP E INCLUSO 
PODRÁN COMPRRTIR 
DATOS ENTRE RMBRS. 


Nacido como oponente de Counter-Strike en 
una batalla ya perdida desde el inicio, el título de 
Zipper Interactive ha ido ganando adeptos a 
lo largo de sus diferentes (ejem) entregas. Tras 
su estreno en PSP, con un título más asequible 
para todo tipo de jugadores que las versiones 
para PS2, sobre todo gracias a la inclusión 
de un sistema de auto-aim (es lo que tienen 
los shooters con un solo stick analógico) y su 
esperado regreso a PS2 con la tercera entrega 
de la saga, el año comenzará con buen pie para 
los aficionados a los shooters ultra-realistas y 


EL nUGL/D ReemPLRZD 

l,r nueivR ceneRRCiún sacom prrr psa v psp 


MELONDASOIL 



MUL TI JUGADOR. Al fin, después de sólo fres entregas, Zipper Interactive ha descubierto el potencial 
multijugador que posee un shooter en el que en todo momento, el jugador individual va acompañado por 
otros tres miembros del mismo equipo. Cuatro personas podrán avanzar 
en el Modo Campaña de forma cooperativa, bien a través de Internet o mediante split-screen_ 


las pachangas on-line en general. Por un lado, 
la versión para Playstation 2, SOCOM: Com- 
bined físsault, presenta un desarrollo basado 
en un único (y ficticio) emplazamiento, la ciudad 
de Rdjikistán, juego on-line para un máHimo de 
32 jugadores (por desgracia, haciendo uso de 
los mismos mapas de SOCOM 3, aunque ambos 
títulos serán compatibles en la red), una nueva 
modalidad on-line que permitirá a cuatro perso- 
nas completar el modo historia de forma coo- 
perativa, nuevos vehículos y nuevas armas. La 
versión para PSP, que lucirá el originalísimo 
título de SOCOM: Fire Team Bravo 2, será 
compatible con el headset aparecido junto a 



E-MAIL DE LOS RUMORES 


//miEDO R un □5CURDHD S_ Ya confirmado que Sil en t Hill 
5 55 tá en aleño desabrí' o y con acón tec i mi en tos que transcurrer 
paralelos a la segunda entrega, empieza a hablarse de eAclusiu ida- 
oes Ln este caso, sólo para PS3. 


#5 


//CDO-OR RinnTGRCS_ Que el recuerdo de Diddy Kong Racing 
sea 'moderadamente] agradad! 0 n f quita para que i a sola dea de pi- 
ñatas conductoras no parezca salida de una pesadilla. Sin embargo, 
estos ojitos ya han leído los ruaores de un Uiua Piñata Racmg. 






VEHÍCULOS. La nueva entrega 
de la saga para Play5fafion 2 
incluirá nuevas vehículos de 
todo tipo y nuevas armas_ 

la primera entrega, incluirá modo multijugador 
para un mánirno de 16 jugadores con tres nue- 
vas variantes, presentará un total de 14 misio- 
nes y un sistema que establece objetivos y 
enemigos de forma aleatoria en las misiones ya 
jugadas para que no nos aburramos de disparar 
siempre al mismo soldado. Ambas versiones 
podrán intercambiar datos a través de USB, 
pero ni Zippper ni Sony se han pronunciado 
aún sobre el tipo de datos ni la repercusión de 
estos en cada uno de los dos juegos. 





ON-LINE. Al igual que en las versiones para P52, Rreteam Bravo 2 Incluirá opciones multijugador a través de Internet (asi como ad- 
hocl para un máximo de 1 6 jugadores. Si ya has jugado a la primera entrega, descubrirás tres nuevas modalidades multijugador. 



fjf W 


SANDMAN 
L ONtSTAft | 


AUTO-AIM. En lugar de adaptar el stíck derecha de la versión PS2 a 
los cuatro botones principales de P5P, como Syphon Filfer, Fireteam 
Bravo 2 incluirá un eficiente sistema de auto-apuntado que equilibra 
las partidas entre profesionales del género y reclutas patosos. 
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Justo cuando enviábamos la revista a imprenta reci- 
bimos la confirmación oficial de Sony: tendremos PS3 
esta primavera en los territorios PAL. Un millón de 
consolas, nada menos. Eso sí, sólo el modelo de 60GB. 

El de 20GB aparecerá más adelante si la demanda es 
suficiente. Los temores y rumores parecían infundados: 
Playstation NetWork estará operativo desde el princi- 
pio, y con los juegos descargares a disposición de los 
europeos. Esta es la lista completa de juegos: 

- Resistance: Fall Of Man 

- MotorStorm 

- Genji: Days Of The Blade 

- Formula One: Championship Edition 

- Cali Of Duty 3 

- Marvel: Ultímate fllliance 

- Tony Hauuk’s Project 8 

- Gundam: Target In Sight 

- Full Auto 2: Battle Lines 

- Sonic The Hedgehog 

- Virtua Fighter 5 

- Virtua Tennis 3 

- UJorld Snooker Championship 2007 

- NBA 2K7 

- NHL 2K7 

- Blazing flngels: Squadrons Of UJUill 

- Enchanted Arms 

- Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent 

- The Eider Scrolls IV: Oblivion 

- Def Jam: Icón 

- Fight Night Round 3 

- NBA Street 4 Homecourt 2007 

- Need For Speed Carbón 

- The Godfather: The Don’s Edition 

- Tiger UJoods PGA Tour 2007 

- Untold Legends: Dark Kingdom 

- F.E.A.R. 

- Gripshift 

- Ridge Racer 7 

- Tekken Dark Resurrection ¡netiuork) 

- Lemmings (netiuork) 

- Gol Sudoku (netiuork) 

- Gol Puzzle (netiuork) 

- Blast Factor (netiuork) 

- flOuu (netiuork) 

- Super Rub’a’Dub (netiuork) 

Periféricos: 

- Mando inalámbrico SIHRHIS (49,99 6) 

- Mando a distancia de Blu-ray (24,99 6) 

-Cable HDMI (24,99 8) 

-Cable AV (16,99 8) 

- Cable AV por componentes (24,99 8) 

-CableS Video (16,99 8) 
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//P1HS HGRD TDDRL/ÍR_ Cualquier rumor sobre el futuro de la 
serie Guitar He.ro nos hace babear, pero. . un análisis cuidadosa de 
las imágenes Je ! periférico para 360 hace pensar en ir: po i idilidarJ 
de un pedd i de distorsión Repetimos un pedal de distorsión. 


wwuj.supBr3ueg0s.es 



//PIRS PRDT RLjLjR_ Gue Nintendo va a seguir sacando D5 remo- 
zadas mientras el mercado ^espondd nn e^ ningún secrpto pe^o pn 
.os oros aDonesPs qa se ia> a de una nueva 1 te con lar ;*ant e las 
sensiblemente más grandes para la primera mitad de este año. 
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Mucho polvo está levantando en los foros de rigor la nota 
que Chiarafan le encasquetó en nuestro último número 
a The Legend of Zelda: Tuuilight Princess. Un magnífico 
y nada desdeñable 89. 

Reconozcamos unos pocos hechos indiscutibles. Primero: 
el último Zelda es un juego de Nintendo lanzado a finales 
del año 2006 para UUii y Gamecube. Segundo: un 89 es un 
punto menos que 90 y uno más que 88. Hechos objetivos 
y perfectamente comprobables. 

fl partir de ahí, casi cualquier cosa que digamos 
sobre el juego será una opinión, y es lo que parecen 
no entender los fanáticos de la serie, obsesionados 
con la cuenta de la vieja, la popularidad de la serie 
y las etiquetas que ellos mismos se ganan a pulso. 

Y así, se pueden leer cosas tan espectaculares (y 
pelín desasosegantes) como «Cuando mi opinión es 
compartida por la mayoría de gente que conozco, la 
mayoría de internet, y la mayoría de la crítica, es 
cuando una opinión subjetiva pasa a ser objetiva». 
Cuidado, que luego los presuntuosos somos los que 
nos sentamos a este lado de la revista porque osamos 
darle una décima menos de lo previsto a un juego. 

Como decía otro forero algo más sensato, en el plañido 
lo pone bien claro: «La revista no se hace responsable 
de las opiniones de sus colaboradores, ni se identifica 
necesariamente con la opinión de los mismos». Parece 
mentira que a estas alturas tengamos que estar 
recordando la diferencia entre opinión e información, 
pero no nos molesta reincidir en ello, que los insultos 
nos revitalizan y nos ponen la piel tersa: cascarle un 
89 a un juego es cuestión de opiniones. 

Otro día, si quieren, discutimos la validez de calificar 
numéricamente una obra de entre- 
tenimiento, auténtica gilipoilez 
para quien esto firma, pero que 
^ 1 los fanboys exigen gustosos, 
- '"2^ sobre todo porque facilita 
^ la labor de medírsela con 

” las respectivas némesis 
4 virtuales. Pero hasta que en 
1 un mundo justo eHístan rev/eu/s 
sin notas, mantengamos la pers- 
pectiva: una opinión, razonable o 
no, no es más que una opinión. Y 
Zelda se queda con su 89. 


HRY COSRS QUE NI EL RNRLISTR MRS 
PRECLRRÜ PUEDE PREVER. COMO QUE LOS 
HNGS. STRMPER RCRBRRÍRN RBRNDONRNDO ULTI- 
MOTE/ RRRE, EL ESTUDIO QUE COFUNDRRRN EN 1982. 


Pero con el año nuevo, Ghris y Tim Stam- 
per lo han dejado para «ir en busca de nuevas 
oportunidades», según un comunicado oficial 
de Microsoft del mismo día 2 de enero. Rare 
empezó desarrollando juegos para plataformas 
de 8 bits bajo el nombre Ultímate Play The 
Game, dejando tras de sí títulos como Hnight 
Lore (1983) o Sabré UJulf (1984). R partir de 
1985, Rare se concentró en producir juegos 
para Nintendo, la cual había hecho una consi- 
derable inversión que, no obstante, mantenía el 
control del estudio en manos de Chris y Tim. 
Rsí surgieron los juegos por los que Rareuuare 
vio su reputación lanzada a la estratosfera: 
la serie Donkey Hong Country (1994), Gol- 
den-Eye 007 (1997), Banjo-Kazooei (1998) o 
Perfect Dark (2000). Tras 
la compra en 2002 por 
parte de Microsoft por 
una cantidad obscena de 
dinero -377 millones de 
dólares-, las cosas pare- 
cen no haber ido tan bien, con 
títulos de énito relativo como Perfect 
Dark Zero o ei más reciente Viva Piñata. 
Rlgunas voces del fandom y la crítica ven la 
reputación de Rare, respetada por la calidad 
de sus juegos y su siempre avanzada tecno- 
logía gráfica, en entredicho. Y con la entrada 
de 2007 los Stamper abandonan el barco. 
Habida cuenta de la legendaria naturaleza 
« tímida con los medios» de Tim y Chris. 
ninguno ha hecho declaraciones al res- 
pecto. Nadie sabe cuáles son sus planes o 
si la renuncia se debe a desavenencias con 
Microsoft. Hay, incluso, quien ya vaticina el 
final de Rare, pues no sería el primer estudio 
que termina en una fosa abisal tras la marcha 
de sus figuras destacadas (como Bullfrog 
o Blizzard...). Microsoft, por su parte, ase- 
gura que ninguno de los proyectos actual 
mente en desarrollo se verá afectado por 
la marcha, y los hermanísimos serán sus- 
tituidos en sus respectivas funciones 
dentro de Rare por el veterano Mark 
Betteridge (director del estudio) y el 
lead designer de Viva Piñata, Gregg 
Mayles (director creativa). 


EXT 


LULL/uj.BscnpisTmRcnzinG.cam 

No son tan habituales ios e-zmes (publicaciones formato revista en soporte digital) como cabria e: >perar. y ello a pesar de la fácil distribución en la Red Alguno si que hay. 

y suelen caracterizarse por el mimo y la calidad The Escapist es. precisamente, un e-zme de publicación semanal (cada Martes) sobre el mundo de los videojuegos, que ya 
va por su número 30 Siempre con un tema central como hjf conductor -.u música en ei último- presenta un visión fresca y alternativa sobre el rundo del gammg 
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O HAY QUE SER MUY ZORRO □ 
D PARA PILOTAR ESTA NAVE d 
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DEMUESTRA TU HABILIDAD 
CDN LA PANTALLA TÁCTIL 


Ayuda a Fqx y su equipo a cumplir 
esta nueva y fascinante misión. 
Defiende la nave principal y 
despeja el camino de 
innumerables enmigos. 

Afronta diferentes misiones y 
dirige tu caza sobre la pantalla 
táctil. 
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PRUEBA EL MOGO UJi-Fi GRATUITO EN LAS 
ZONAS ADSL LUi-FI OE TELEFÓNICA 



CONSULTA LOS HOTSPOTS DISPONIBLES EN 

UJUJllJ.NINTENOOlUIFl.COM 












TELETRÉBOL 

¿Se acuerdan del Téletrébol, aquel mando alargado que 
sacó 'felecinco a mediados de los noventa? Con el objeto en 
cuestión podías contestar a las preguntas que se emitían 
a algunas horas de la programación. El fctetrébol se lanzó 
como el supuesto nacimiento de la televisión interactiva. 
Cuando todos sabíamos, también gracias a Telecinco, que la 
auténtica programación interactiva era mucho más elemental 
y se emitía por la noche, con programas como «Playboy» o 
«¡Ay, qué calor!» 

El erotismo y la pornografía han disfrutado de una capacidad 
de interacción con el consurmlor con un grado de sincronía 
e intensidad que jamás podrán darse en en otros géneros, ni 
gracias a esas complicadas tecnologías envolventes como 
las de las instalaciones de los Estudios Universal 


A veces a los que vamos de alternativos por la vida se 
nos hace difícil asumir que el mundo de las consolas está 
dominado por menos de cinco multinacionales que fabrican 
soportes y controlan contenidos. Y ni Sony, ni Nintendo, ni 
Microsoft van a permitir jamás que se produzcan programas 
enplícitamente pornográficos para sus consolas. Como 
mucho, el trastornado pero a fin de cuentas, infantiloide 
erotismo de sagas como Aumbie Roses o Dead of Atoe. 


Lo que no deja de ser una pena ante la avalancha de inter- 
faces revolucionarios que replantean la relación entre el 
jugador y el juego, desde el Eyetoy hasta las pantallas 
táctiles de boisito y acabando en el mando de la UJii, 
ese teletrébol para el nuevo milenio. ¿No les 
produce curiosidad lo que podría Hegar 
a idear al respecto una industria sin 
necesidad de mantener una imagen 
más o menos Impla ? Porque todos 
lo hemos pensado. ¿No? 


canFESianes 
□e un unsuFiu 

.NACHO VIGACONDO 




A MEDIO CAMINO ENTRE LA EXPLOTA- 
CIÓN MÁS SALVAJE Y LA MAESTRÍA 
MÁS PERFECCIONISTA, VEINTE AÑOS 
CONTEMPLAN YA A LA SAGA. 


V 


Este año 2007 se cumple el vigésimo aniver- 
sario de la saga de juegos de rol más cono- 
cida, respetada, idolatrada y prolífica del pano- 
rama consolero: Final Fantasy. Para celebrarlo, 
Square Enin tiene reservadas varias sorpre- 
sas. La primera de ellas (que ciertamente no 
ha sorprendido a casi nadie) es la reedición de 
las dos primeras entregas para PSP bajo el 
título Final Fantasy Rnniversary Edition. En 
realidad, no es la primera vez que llevan a cabo 
esta maniobra, ya que ambos juegos ya fueron 
versionados en PSone, GBR e incluso UUon- 
derSuuan, aquella portátil de Bandai. Por lo 
que se ha podido ver hasta ahora, el producto 
estará basado en lo que jugaron los usuarios 
de la portátil de Nintendo, y además incluirá 
-algunas mejoras como gráficos y música sen- 
siblemente superiores y secuencias de video 
v eucjusivas. Sin duda un lanzamiento de este 
^ ^ ^tipo siempre será bien recibido, pero por otro 
lado poco contribuye a borrar la imagen que 
últimamente están adquiriendo los chicos de 
Square Eni« de oportunistas. 
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NACHO VIGALONDO Y EUNICE SZPILLMAN 
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IWIIMOTE SIMULATOR 


Una caña de pescar, una espada, un bate de béisbol El 
mando de UJii ha sabido simular en pantalla los usos y 
posibilidades de los objetos más diversos Pero es ahora 
cuando tu animóte, podrás emular las posibilidades lúdi- 
cas y festivas del objeto más cool de hoy en día Ni un 
iPod ni una Virtual Boy LUiimote Simulator simula 
iun mando de LUiP 

Con UUiimote Simulator controlas a un propietario de 
UUn (cuyo aspecto puedes modificar hasta 
convertirlo en un clon tuyo, en una variedad 
de opciones de tuneado fisiológico que haría 
palidecer al diseñador de los Mus) desde 
el mismo día que compras la consola Un 
sencillo sistema que mezcla la acción en pri- 
mera persona con una simplificación de las 


normas de convivencia tipo Sim s permitirá que nuestro 
personaje enseñe su mando a sus amigos, lo agite en el 
aire, lo rompa, lo repare lo introduzca en agujeros con 
un diámetro suficiente lo revenda en Internet, e incluso 
se defienda de ataques de vándalos y algún que otro 
animal salvaje 

Y, por supuesto, el juego contempla la opción más evi- 
dente podemos emplear el mando de la UJii para jugar 
a la UJii de nuestro personaje El problema 
es que el único juego al que puedes acceder 
desde esa consola es el LUiimote Símu- 
lator en el que controlas a un propietario 
de la UJii (cuyo aspecto puedes modificar 
hasta convertirlo en un clon tuyo) desde el 
mismo día que compras la consola 
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zei_.DH: tujiught PRincess 



En Zelda: Ti uilight Princoss no vamos a encontrar una 
encepcion a la r eglu «Los juegos de leída siempre tienen 
buena música * Toru Minegishi creador de la melodía 
de la secuencia de ar r anque de GameCube, recoge la 
batuta de manos de KoJI hondo, -compositor de los 
onmeros juegos Zelda -. tras escribir las partituras 
de Mejoras Mash y ULImd UUaker. 

J Mínegishi nos ofrece piezas clásicas de la saga, 
ademas de melodías originales, elementos como el 
confinamiento de la princesa Zelda, o la facultad de 
LínU para transformarse en lobo inspiraron al com- 
positor para crear un ambiente musical más oscuro 
y melancólico que nunca. Esto queda patente al 
escuchar el tema de Midna. o la propia melodía que 


_AD0NIAS 

Minegishi compone para el Mundo de las Sombras. 

Rl contrario de lo que se rumoreó durante el largo pro- 
ceso de gestación de Tuuilight Princess, la música no 
está orquestada sino en formato MIDI, con el fin de crear 
así música dinámica, añadiendo o restando instrumentbs 
o samples completos según la situación. Si la música 
hubiera sido orquestada, habría perdido este elemento 
de dinamismo. 

(Apuntaremos por último que aún no hay una edición com- 
pleta de la partitura. La única impresión oficial de la banda 
sonora fue lanzada de manera limitada al mercado nor- 
teamericano por la cadena Target, que incluye además 
de un CD con seis temas una reproducción a escala de 
la Master Suuord y el Hylian Shield en metal. 








THE ZOriE 

.IGNACIO S6LGA5 

EL BAILE DE LOS CLONES 

No era la mejor de las semanas ni la mejor de las noches. 
Tampoco era el mejor de los videojuegos, ni yo soy el 
mejor de los jugadores. Las tres de la mañana de un 
martes no es la mejor de las horas para estar jugando. 
Todos duermen, todos descansan. Necesitan fuerzas 
para enfrentarse a otra jornada, para hacer algo con sus 
vidas. Es entonces cuando yo, un yonki que no se droga, 
un adicto a la nada, juego. Enprimo mi vieja caja negra, 
invoco al achacoso demonio de una consola obsoleta y 
le pido un ratito de diversión. Pero los demonios, cuanto 
más viejos, más cabrones. 

La siniestra sensación comenzó con The Uüarriors. 

Un juego de más de un año con un motor gráfico 
muy modesto cuya sobriedad me golpeaba como 
el más duro de los final bosses. Mi ortopédico ban- 
darra recorría callejón tras callejón de los mismos 
edificios grises de contraste apagado, cruzándose 
con transeúntes idénticos, en una eterna noche... 

Mal rollito. 

Saco el disco y pienso: 'mejor volver con el viejo 
maestro'. GTA San Andreas: misma fórmula, más 
esferoides. Palizas en soleadas playas, carreras de 
taca-taca colina abajo y combinaciones imposibles 
de sierra y paracaídas. El GTA es como un tanga: 
una macarrada que siempre se recibe con alegría. Y de 
pronto, el horror: un motel de pesadilla. Largos pasillos 
idénticos de paredes lisas, tenturas clonadas, todos 
vacíos. Tras un pasillo viene otro igual, y otro, y otro. 
Las habitaciones a los lados son cubos morados con 
una tele, una cama, una bañera; siempre la misma tele, 
la misma cama, la misma bañera. Y allí no hay nadie, ni 
nada que hacer, ni se escucha más ruido que el de mis 
pasos. Como en un cuadro de Escher pierdo la noción 
de las dimensiones: lo que tengo delante es idéntico 
a lo que tengo detrás. Algún día esto se considerará 
arte, el arte de los entornos de pesadilla de las viejas 
consolas. Vacío mi cargador: tengo que llenar este 
horror vacui con algo, aunque sea con ruido. Pero es 
inútil. No podré escapar del demonio de la obsolescencia 
gráfica recorriendo estos pasillos clonados. 

Tercer juego. Scarface. Scarface vencerá a mi demonio 
de madrugada de martes con sudor y pelotas cubanas. 
Conduzco por la acera. Parto unas jetas. Esto va bien. 
Mi testosterona me empuja al interior de una disco- 
teca. Suena un tema de Giorgio Moroder. Guay. Pero de 
pronto, de nuevo, El Horror. En la pista hay diez mujeres. 
Diez mujeres idénticas. Y bailan con diez hombres. Diez 
hombres idénticos. Agitan sus toscos polígonos en ciclos 
espasmódicos. Es el baile de los clones. Aecuerdo pesa- 
dillas antiguas. El Streets of Rage 2: hordas de enemigos 
idénticos con nombres ridículos: Beano, Abadede, Galsia... 
Pero esto es mucho peor. Porque esto intenta parecer 
real. Salgo corriendo. Grita Scarface. Grito yo. ¿Qué ruido 
hace un árbol al caer en el bosque si no hay nadie para 
oírlo?¿Continúan los clones bailando cuando apago la 
consola? Desde entonces, duermo mal. 






DONDE DIJE DIECO... No esfá Jack Thompson de por medio. 

Y aunque los tiros al aire del viejo cascarrabias tienen más 
peligro, el retracto de Slamdance pone al indie en entredicho. 


ÉiRFise unn L/ez un 

pesTiL/nu roe... 

5TAN BY 


NO HAY MES QUE NOS LIBREMOS DE 
UNR BUENR POLÉMICA. QUE SI PLEI- 
TOS, QUE SI LEYES INQUISITORIALES. 

¿PRÓHIMO CAPÍTULO? 

Slamdance. Hasta allí nos vamos esta vez. Se 
trata de un festival de cine independiente que 
se celebra en Park City, Utah (E.E.U.U.) desde 
1998 coincidiendo con el de Sundance, en una 
especie de reivindicación de lo verdaderamente 
alternativo. El festival acoge la Slamdance Gue- 
rrilla Gamemaker Competition, sección dedi- 
cada al videojuego independiente. Rlgunos de 
los ganadores y finalistas de ediciones ante- 
riores incluyen a Rumb le Bok, N o Fagade. 
En noviembre se anunciaron los finalistas de 
la presente edición 2007. Entre títulos como 
F/olu, Braid o Castle Crashers, llamó la 
atención Super Columb/ne Massacre RPG. 
Obra de Daniele Ledonne, programado con 
RPG Maker, el juego reconstruye la matanza 
de 1999 en el Columbine High School de Colo- 
rado. Lo peliagudo: el jugador maneja a los 



dos lunáticos que la perpetraron. Nada pro- 
blemático, en principio, ya que el festival aboga 
por la libertad creativa y el buscar los límites 
de los medios de expresión que abarca. Sin 
embargo, el 5 de enero el juego fue retirado 
de la competición por la organización. Según 
declaraciones del propio Ledonne, la decisión 
surgía por problemas con algún patrocinador. El 
mismo día, no obstante, un comunicado oficial 
negaba cualquier tipo de presión de esa clase 
y Peter Baxter, director y fundador de Sla- 
mdance, asumía la decisión a causa de «cier- 
tas obligaciones morales a considerar con este 
juego en particular». Lo que nadie esperaba es 
que los demás finalistas gritaran aquello de 
« Fuenteovejuna . todos a una», y empezaran a 
retirarse del festival a modo de protesta. Pri- 
mero fue Braid, seguido de Jenova Chen y 
su Flouu los que se retiraron de un concurso 
que, paradójicamente, había invitado directa- 
mente a Ledonne. Después abandonaron los 
responsables de Once Opon a Time, Castle 
Crashers, Toblo, Everyday Shooter y Book 
and Volume. Siete de los catorce nominados. 
Rdemás, varias voces conocidas salieron en 
defensa del juego, como Olive Thompson, los 
creadores de Fagade o los chicos de Mani- 
festó Games. En el momento de escribir esto, 
sólo Toblo ha vuelto al festival, y la organización 
se mantiene en sus trece, en lo que a mucha 
gente les parece un auténtico suicidio. 
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ESE RPRRENTE SRNTO GRIRL PRRR 
MUCHOS JUGONES, CONVERTIRSE EN 
BETR TESTER, RHÜRR MÁS CERCR 


Es la eterna pelea entre hermanos: cuando un 
usuario de PC habla del mundo de las consolas, 
una de cada diez veces hablará del dichoso pad, 
y las otras nueve hará mención al hecho de que 
son sistemas cerrados en los que el usuario 
tiene poca o ninguna capacidad de influencia. 
Sin embargo, Hbox 360 parece estar abriendo 
puertas, aunque sea tímidamente, hacia una 
democratización de las consolas. Un ejemplo, 
quizás el más claro, es el lanzamiento en fechas 
recientes del HNR Studio Express, con con- 
curso oficia! incluido, y el lanzamiento a tra- 
vés del Bazar de Live del juego ganador. Otra 
muestra de esa apertura de cara al usuario es 
la tan cacareada beta multijugador abierta de 
Halo 3. En realidad no es algo al alcance a 
todos los usuarios de 360: por un lado, quie- 
nes se registraron durante un breve periodo 
de tiempo en Halo3.com; por otro, algunos 
de los que jueguen on-line más de tres horas 
a Halo 2 entre el 1 y el 3 de febrero, y por 
último, se incluirán invitaciones entre las 
copias de Crackdoujn, también a la venta 
en febrero. Apenas unas decenas de 
miles, pero ya son unas decenas 
de miles más de las que pudie- 
ron testear el multijugador de 
Halo 2, sin ir más lejos. Así, 

Microsoft y Bungie dejan 
que el usuario final pueda 


opinar y detectar errores que, cada día más, los 
beta-tester profesionales parecen pasar por 
alto -como atestiguan los cada vez más usuales 
parches: en PC hay excusa dada la Infinidad 
de configuraciones de hardware, pero en una 
consola... efectivamente es un sistema cerrado, 
para lo bueno y para lo malo- Todo el mundo 
gana: Bungie perpetúa su imagen de desarro- 
lladora enrollada con sus fans, Microsoft tiene 
una consola que vive de cara al usuario, y este 
último se siente parte del desarrollo de uno de 
los juegos que le hizo comprar la consola. Sólo 
cabe preguntarse si esta fórmula tendrá con- 
tinuidad, y se convertirá en algo habitual en la 
industria. 
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En este clasico de la estratega cyberpurk creas tu prcp a corporación. cas ferma a 
y conquistas todo el mundo civilizado a t ¿se de entere ir > i rrpeter 3 deforma n^ariatlerrente acierta m 
miles de agentes de todo el mundo peleando entre sí, aiiár.tícse 
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EL CONSUMO MASIVO E INDISCRIMINADO DE ARTICU- 
LOS RELACIONRDOS CON LOS VIDEOJUEGOS ES UNA DE 
NUESTRAS PASIONES INCONFESABLES. AQUÍ TIENES UNA 
PRUEBA: ÚLTIMA TECNOLOGÍA. CULTURA POPULAR. NOSTAL- 
GIA BARATA... EL BAZAR HTAEME NO CIERRA 


^UJn Sports o diversión a mansalva'? Si aún dudabas que el título de Nintendo podía convertirse en 
el rey de las reuniones entre amiguetes, Joytech pone a la venta, por 29,99 €, el Sports Pack que 
incluye ti es accesoi ios El Golf Grip y el Racket Grip haran que las disciplinas de golf y tenis sean 
mucho más divertidas Para los que gusten de los juegos de conducción se ha diseñado el Racing Grip 

ficha completa con la fecha de aparición, velocidad de 
la CPU. memoria precio y colores disponibles |Rrrastroi 

PVP 12 95€ Rrtículo cedido por hardcore-gamernet 


Los austríacos de CyberEye plasman en las 32 cartas 
de The History of Gaming máquinas desde la era de 
Colecovision pasando por los IB bits, hasta llegar a las 
últimas novedades consoleras Cada carta contiene una 
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La guerra de formatos de alta definición ha llegado a las consolas Hbon 360 
se decanta por un reproductor HD-DVD, que estara disponible a partir del 23 de 
febrer o poi un PVP-R de 199 £ Rdemás del Mando Universal de Hbon 
360, durante un tiempo limitado se venderá junto a una película a elegir 
en el punto de venta, pai a disfrutar el cine con una resolución de lG80p 
desde el primer momento Rdemas del salto en la calidad de imagen 
el formato HD-DVD permite el acceso a menus mientras se 
r eproduce la película y comentarios PIP (Pic- 
ture in Picture) que reprodu- 
cen una fuente secun- 
daria de vídeo sobre la 
principal, en este caso 


para los comentarios 
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Una pantalla monocroma con la definición de un móvil de primera 
generación, el estilo gráfico de «arriba el pmelazo» de un fltari 2600 
y la desvergüenza que sólo puede tener una consola oriental Títulos 
dementes como Trojan Legend o Happy Killer, e instrucciones en 
genuino engrish del calibre de «One group of espacial armg mere s tandmg 
by and got the one order to fight uuith t he terronst » hacen de esta recia 
portátil un must para el coleccionista de rarezas 
Consola * 17 juegos 43 95 £ Cedido por hardcore-gamernet 
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Esta compacta consola de bolsillo, de aspecto 
similar a una GBR, funciona con cartuchos 
recopilatorios de juegos herederos de la estética 
y espíritu de la era de los 16 bits, pero con una 
gestión de pinels y efectos tridimensionales 
a veces asombrosa Nuestros juegos pre- 
dilectos Last Cabra (solo por el título) y 
The Lost World, una mezcla de Frogger, 

Metal Slug y Metal Cear Solid 
PVP 39.95 

Disponible en hardcore-gamernet 


í 


Similai a la One Station, 
pero con cincuenta juegos incluidos 
en la propia consola, lo que elimina 
la posibilidad de que la gente haga 
maldades con los cartuchos, pero la 
hace mucho más portátil y cómoda 
49,95 € 

Disponible en hardcore-gamernet 





«Era ei mejor tío los tiempos, era ol peor de 
los tiempos, era la era de la sabiduría, en j la 
era de la tontería, era época de creencia era 
época de incredulidad, era la estación de la 
luz, ora la estación de la oscuridad, era la pri- 
mavera tío la esperanza, era el invierno de la 
desesperanza».. ¿Quien mejor que Dichens 
para referirse a !ü época dorada cío los RPG? 
Vale, quizás no se estuviera reftr endo a eso 
en concreto, pero me vale. Por aquel enton- 
ces Square y EnÍK eran dos. y no so dedica- 
ban a sacar juegos como churros (eso no va 
por ti, Final Fantasy Hll, que tu eres perfecto 
como yo) Nemesis aun Sos jugaba (utilizando 
e! Game Gene, eso si. para pasarse a los jefes 
final i). The Elf aún creía en o! amor, Tones 


no era más ideólogo que do la 
huerta murciana, y un servidor f a 
aun no conocía Space y simila- ¡/ f 
res antros de perversión Para i¡ / jjL \ 
la mayoría de los mor tales, la jj/f ff\ \ 
historia de esta saga empieza ¡L Á a V\ 
con e¡ recordado Secrut Of \ 

Mana un RPG de acción ^ I hf /vST# 
que apareció por estos ' 1 a ^ 
lares allá por 1993 y que. pese ^ ¡ j \ 
a no contar con una traducción /' v ‘ 

al castellano (aunque si ocurrió con 
otras lenguas mucho mas peregri- 
ñas como el holandés), cautivó a todos 
los que !o probaron gracias a su deliciosa 
jugubiiidad. al mas puro estilo leída, pero con 


LEOENO DF MANA 

El capitulo para PSone 
era muy benito, pero uno 
se cansaba de jugar ai 
poco 'alo, sin saber muy 
bien la razón. 


DEFINICION DE KAMIKAZE: «PELITO BONITO Y OJALA QUE 
LLUEVA MANÁ EN EL CAMPO». CADA MES, AQUÍ, LO 
ÚLTIMO Y MÁS SORPRENDENTE DE JAPÓN_ 


HEROES OF MANA f futu'C de »o saga pssF 

pp/.D5 y PGh ^52 con Oavun oMVIa^a 


LA LEYENDA DE LA ESPADA SAGRADA, EL SECRETO DEL MANA 0 COMO 
DEMONIOS QUERÁIS LLAMARLE. OTRA SAGA DE RPG (LO SIENTO, TONES) 
OCUPA LAS PÁGINAS DE LA SECCIÓN MÁS GUADIANESCA DE LA REVISTA 








UNA SAGA DG RPG'S 
DG ACCIÓN, TAN BELLA, 
COMO IRREGULAR EN 
SU CALIDAD 

la incorporación de la opción para tres juga- 
dores simultáneos Bella la historia, bellos los 
personajes y bello el sistema para seleccio- 
nar armas y objetos, que hacia aparecer una 
especie de anillo alrededor del protagonista, 
lo que permitía realizar las acciones sin pau- 
sar la acción Pero en realidad la historia de 
Seiken Densetsu empezó antes, mucho 
antes. El primer capítulo de la saga fue lan- 
zado para la GameBoy monocromática con 
ei nombre de Final Fantasy Gaiden. y se tra- 
taba de una historia alternativa de la serie por 
eHcelencia de Squaresoft De hecho, es ese 
el significado del término «gaiden» En Esta- 
dos Unidos fue conocido como Final Fantasy 
fídven ture, y en Europa como Mystic Quest 
En el juego aparecían muchas referencias a 
la saga FF, como los chocobos, pero s i tasa- 


i 
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CHILDREN OF MANA Nueva entrega, este vez 
pora 05 i» queréis saber mas, leed la review de 
The Elf. Para una que escribe.. 


MYSTIC 
QUEST Asi 
de feo fue el 
bautismo de 
la sega. Por lo 
menos llego a 
Europa-, 


rroiio estaba centrado en la enploración y en 
!a acción, dejando de lado las batallas por tur- 
nos Su argumento, como el de toda la serie, 
gira en torno al Prbol del Maná, origen de toda 
la vida en la Tierra Los malos quieren des- 
truirlo. los buenos salvarlo; ya sabéis como 
son estas cosas Un par de años después llegó 
a Super Famlcom Sellen Densetsu 2 (el 
citado Secret Of Mana), cosechando un cuito 
mundial Hasta 1995 tuvieron que esperar ¡os 
usuanos nipones para la tercera entrega, tam- 
bién para la 16 bits de Nintendo Mucho más 
bonito técnicamente, con seis personajes a 
elegir y tres historias diferentes que se cru- 
zan, nunca salió de su país de origen, aunque 
afortunadamente la comunidad undcrground 
creó una traducción al ingles para poder dis- 
frutar del juego gracias a los emuladores En 
el año 2000, tras la trifulca Squaresoft-Nin- 
tendo, la sene da el salto a Playstation con 
Legend Of Mana Pese a algunos destellos de 
calidad, el juego pasó sin pena ni gloria, quizás 
empequeñecido entre tanta maravilla rolera 
que circulaba por ahí Tres años después, 
Seiken Densetsu regresaba a un sistemo 
de Nintendo con Suuord Of Mana, un remake 
para GBfl del primer capitulo de la saga. Otro 
buen juego, pero c in grandes alardes de ningún 
tipo. El ultimo en aparecer por aquí es Chil- 
dran Of Mana, de ¡ que tené s anól sis en este 
mismo número de Ktreme 


Stn dúdala entrega que I 
que la saga Setken 
tan valorada hoy en día fue U» 
of Mana, segundo capitulo tras ei 
original de GameBoy y primero en 
aparecer en Sq*r Nintendo La tes- 
tarla presentaba a tres cansmat»- 
eos personaos, combates en tiempo 
red, un nmenso y prenso mapeado 
aespÉorarcangranfcbertadymucho 
humor, además de la opción para 
tres jugadores simultáneos. 
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JOS NEGROS DEL SECTOR PROGROMOOORE'’ 
VITES. IDEAS VANGUARDISTAS LOS JUEGOS 
NOCEN EN LAS JUNTOS DE RCCIONISTRS_ 
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INGENIO La física ¡nvifa a improvisar: poner barricadas en las puertas (la de arriba falló, 
como puede infuirse) o alcanzar altaras usando diferentes elementos escénicos. 
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No es habitual encontrar desarrolladores iridies 
que dediquen su tiempo a programar juegos 
en primera persona, y mucho menos survival 
horrors. Pero Frictional Games sí lo ha hecho. 
Todo tiene una explicación más allá del «vaya 
par de huevos», y es que el estudio ha desarro- 
llado su propio motor gráfico (Neuuton Game 
Dynamics), y Penumbra hace las veces de 
demostración tecnológica. 

El juego es, pues, un FPS en el que no se dispara 
-aunque se puede usar algo de dinamita-, pero 
sí se pasa miedo. El protagonista se encuen- 
tra atrapado en unas misteriosas instalaciones 
abandonadas, por motivos que se explican en 
una (demasiado) larga secuencia introducto- 
ria. flhí encuentra indicios de extraños sucesos 
y, en lugar de estarse quietecito, comienza a 
investigar. Lo primero que llama la atención es la 


interactividad con los escenarios. El jugador, por 
medio del puntero y el ratón, puede abrir puer- 
tas, usar tiradores para abrir cajones, mover 
cajas arrastrándolas o en volandas, levantar y 
manipular tablones, tumbar estanterías. Casi 
cada elemento del decorado es utilizable diná- 
micamente. El motor creado por Frictional es 
por momentos deslumbrante, no sólo por los 
decorados y la iluminación (magnífico el juego 
de contraste entre luz y oscuridad), que junto a 
un cuidado sonido crean una atmósfera cierta- 
mente inquietante, sino por esa continua inte- 
ractividad física con el entorno: no basta con 
clicar, hay que mover. El esfuerzo tiene sus fru- 
tos, al menos para Frictional, ya que en 2DD7 
saldrá a la venta la versión comercial de este 
espectacular juego-escaparate, Penumbra: 
Overture. 


EL MOTOR DESPLIEGA UNA CUIDADÍSIMA FÍSICA. LA 
INTERACCIÓN CON EL ESCENARIO ES BRILLANTE. 


ES GRATIS 
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Rntes de liarse la manta a la cabeza y crear su propio motor gráfico de físicas deslumbrantes 
desde cero con Penumbra Frictional Games programó un jueguecillo en 20 llamado Fiend Usaba 
la libr ena RHegro -paquete opun source para desarrollo- y se publico en 2001 tras dicen dos anos 
de trabajo. Se trata de un RPG de perspectiva cenital, componente conversacional y movido por el 
clásico ■ consigue la llave que abre la siguiente puerta », en el que el protagonista debe resolver el 
misterio en tornp al puetylo de Lauder y la Mansión Corben Pero lo más importante, y los más listos 
intuir un por donde van los tiros, es que el juego esta mspir ado cor la obra de H.P. Lovecraft V en 
Htreme no podemos 0asar por alto un survival PPG basado en horrores primordiales 
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Muévete. Giro. 
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BqiIq el hulohop. levanto peso, corre,.. 

Coge el mando de UJi I y muévelo de muchas y 
vanodas formas. Cientos de microjuegos en 
ULÍorio Ubre pora compartir con tus amigos. 

Une tus ganas de divertirte a lo nueva IDii de 
Nintendo. Te lo pasarás en grande, jugando jy mirando! 

€í mando de UUii también responde 
a movimientos cortos y precisos. 



ujanu. ai li.com 
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DRÁCULR LLEVA SIGLOS INTENTANDO ESCLAVIZARNOS. SI NO LO HA LOGRADO AUN 
HA SIDO GRACIAS A UN LEGADO FAMILIAR. EL DE LOS BELMONT, CAZAVAMPIROS 
QUE SUPONEN LA ÚLTIMA SALVAGUARDA DE LA HUMANIDAD. TRAS DOCENAS DE 
AVENTURAS ES EL MOMENTO DE REVISAR SUS MAYORES LEYENDAS. 


BEN REILLY 
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Y en el principio fue Castlevania. Como 
hizo con otros tantos títulos pioneros, 
NES acogió un juego único e innovador, 
que unía la diversión plataformera con la 
acción más directa. Con sus seis niveles y 
su sonido sintetizado. Castlevania intro- 
dujo la iconografía básica de la saga: el 
clan Belmont, cazavampiros empeñados en 
acabar con Drácula; Castlevania, el castillo 


del vampiro que aparece cada cien años 
(si bien esta regla se rompería al antojo de 
los programadores).. También instauró la 
fórmula de jefes y subjefes, junto al uso de 
armas secundarias ocultas en elementos 
del escenario. Muy difícil, muy divertido, 
y muy apreciado por los seguidores de la 
serie. En ese mismo año, 1986, llegaría la 
versión MSH. 

Castlevania II: Simon’s Quest retomaba 
el desarrollo para NES, pero con elemen- 


tos rolnros como el uso de llaves espe- 
ciales y objetos ocultos. Castlevania III: 
Dracula's Curse volvía al estilo arcade 
del primer juego, pero supuso la primera 
aparición de los niveles múltiples. 

1993 trae Castlevania Chronicles para 
K 68000 , un juego que sentó las bases de 
futuras entregas en 16 bits. Fue un Cast- 
levania clásico, pero más agradable a los 
ojos. PSH tuvo en 2001 un port remozado, 
con el juego original y también una ver- a 



UN POCO DE PIXEL BASTA 
A base de cortar y pegar cua- 
dradlos N6S vio nacer a esta 
super saga emblemáh'ca_ 
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i* sión remozada gráficamente, y de difi- 
cultad mucho más equilibrada. El inédito 
Rondo Of Bfood fue otro de los juegos 
de la gran PC Engine (en formato Super 
CD-ROM) Este título pionero trajo consigo 
la mayoría de las innovaciones que defini- 
rían la serie. Como el Item Break, la habi- 
lidad de lanzar un ataque devastador con 
las armas secundarias. También introdujo a 
personajes como Richter Belmont 
o María Renard. Rmo y señor de 
las subastas de Ebay. 

^ Super Castlevania IV adoptaba 
el esquema del Castlevania primi- 
genio, recuperando a Simón Belmont en 
su cruzada contra Drácula. El látigo sirve 
ahora como liana improvisada, mientras 
que el famoso Modo 7 y un creativo diseño 
de niveles, enemigos y jefes finales hacían 
a los fans dar palmas con las orejas. Y 
como remate la música, con temas barro- 
cos de increíble creatividad. 

Castlevania: Vampire's Kiss fue la espe- 
rada continuación de Super Castleva- 
nia, con resultados desiguales. Siguiendo 
el habitual esquema de «oh, no, Drácula 
ha secuestrado a mi novia», el cartucho 
es una versión actualizada de Rondo Of 
Blood para PC Engine. Los gráficos son 
de lo mejorcito de la etapa final de SNES, 
pero por el contrario pierde matices de su 
modelo, como el uso de caminas alterna- 
tivos, que en esta versión se reduce a la 
anécdota. Rsimismo, Vampire’s Kiss es el 
último juego realmente difícil de la saga. 
Y por fin, en 1994 los atribulados usuarios 


DRACULA ES UN SOLETE: 
DEJA QUE LE DERROTEN 
SÓLO PARA DIVERTIRNOS 


de Megadrive recibieron su ración de Cas- 
tlevania. Y menudo festín fue. Ambientado 
en la convulsa Europa de 1914, el juego 
permitía controlar a dos personajes distin- 
tos, Eric Lecarde, de aspecto andrógino y 
armado con una lanza, y John Morris, que 
con látigo en rastre desciende de los Bel- 
mont. Bloodlines usa personajes reales de 
Stoker, junto a la brutal Elizabeth Bathory, 
la bruja Dorottya Szentes, y hasta al archi- 
duque Franz Ferdinand (nada que ver con 
cierta banda coñazo). Para los más geeks, 
el juego insinúa que Eric es el hijo bas- 
tardo de ñlucard y María Renard. No cesan 
los aciertos: el inevitable castillo no es el 
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P0/? LOS SIGLOS DE LOS SIGLOS Recela para un clásico imperecedero: cójase un héroe 
alormenlado, use una masa de jugabilidad fabulosa, añada una pizca de rol y use como 
aliño una música sobefbia. En un inslanle lendrá una Obra Maeslra de Casllevania_ 
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único escenario, y Eric y John recorren 
diversas localizaciones de Europa. Ade- 
más, dadas sus distintas habilidades con 
el látigo o la lanza, cada personaje podía 
recorrer caminos alternativos. 

¡I CR 1H 3Q E l , C 'IGUJ í , 1 í 5X 

Symphony Of The Night, El Juego. Esta 
maravilla narra no sólo las vicisitudes 
del hijo de Drácula, sino que también ata 
muchos cabos sueltos en la cronología 
Castlevania. Eso por no mencionar el cruel 
planteamiento que hace de los Belmont, 
poniendo en su lugar a lo que era una ano- 
dina saga de cazavampiros. El artuuork 
de Ayami Kojima, la fabulosa música de 
M/chiru Yamane (que se enplaya con las 
posibilidades del formato CD), y ante todo 
la jugabilidad. Tomando prestados elemen- 
tos de Metroid, SOTN usaba el castillo de 
Drácula como único y gran escenario, con 
cientos de habitaciones independientes. 


Alucard podía conseguir nuevas armas, 
vestimenta y equipamiento, además de 
mejorar sus atributos y desarrollar habi- 
lidades netamente vampíricas, como las 
transformaciones en niebla, lobo o murcié- 
lago. La búsqueda de las mejores armas, 
los múltiples finales y la posibilidad de 
rejugarlo como Richter Belmont hacen 
de SOTN un clásico. Un énito de crítica 
y público que cuenta con versión para 
Saturn, con nuevos niveles y María como 
personaje jugable, y la inminente posibili- 
dad de descargarlo de HboK Live. 
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Los realizadores pensaron que la capa- 
cidad de Nintendo 64 les permitiría, por 
fin, lanzar el primer Castlevania 3D. Por 
desidia o falta de perspectiva, se equivo- 
caron. Castlevania 64 es una entrega ofi- 
ciosa dentro de la cronología de la saga. (| 
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R partir de Symphony Qf The Night, esta ilustradora japonesa tomaría las riendas del 
diseño de personajes de Castlevania, hasta su reciente relevo en los juegos de DS. Su 
estilo, gótico y preciosista, se basa en el uso combinado de temperas y ceras. Sus dibujos 
multiplicaron la fama de la saga de Konami al hacer de Castlevania un sinónimo de héroes y i 
villanos ambiguos y mujeres de aspecto seductor y peligroso. 





cñSTL-euRnm 6* (ninfcendn br) 


cnsTUBL/Rnifl * L,Rm«nT of innacence (pss>) 


v£V1t2-3> 


Castlevania cuenta con adaptaciones apócrifas, 
arcades inéditos y mutaciones, como los guiños 
de Seuy Parodius. También tiene su buena ración 
de títulos cancelados, como Bloodletting para 
Sega 32 H, cuyos sprites fueron usados en 
Symphony Of The Night. Sega nunca tuvo suerte: 
Castlevania Resurrection desapareció por el 
fracaso de Dreamcast y desavenencias entre los 
equipos de Konami en Oriente y Occidente. 


c. - circle of The moon (cbr) 


decesor en Symphony Of the Night, es 

decir, se potencian los aspectos roleros 
y la enploración abierta. Cierra el ciclo 
fíria Of Sorrouu, que casi copia descara- 
damente a Symphony con Soma Cruz, la 
viva imagen de Rlucard... o de su padre, ya 
que Soma es en realidad la reencarnación 
de Drácula. En Dauun Of Sorrouu, para DS, 
intentaba no ser sacrificado para que Drá- 
cula reviviese Dauun Of Sorrotu supuso el 
estreno de un estilo anime en el diseño de 
los personajes, además del uso creativo 
del Stylus para realizar los Sellos sobre 
los enemigos finales. Es un gimmick, vale, 
pero un gimmick divertido. 

Portra/t of Ruin, para DS, se escinde de 
Oria Of Sorrotu. En su lugar este juego 
es una continuación velada del clásico 
Bfoodfines de MD. Jonathan Morris, uno 
de los protagonistas, es descendiente 
de John Morris. Su compañera es una 


5? Reinhardt es un Belmont uuannabe con 
látigo en ristre, que alterna control con 
Carrie, una jovencita dotada de poderes 
mágicos. Pese a detalles originales, como 
el paso del día a la noche y la posibilidad 
de ser infectados por un vampiro, Cast- 
fevania 64 tenía un control horrible y una 
cámara no menos bochornosa. Sin apenas 
un año de diferencia llegaría Legacy Of 
Darkness, algo así como la edición « ahora 
sí, de verdad» de Castlevania 64. Junto al 
soporte gráfico del Enpansion Pak y nive- 
les remozados, el juego tenía dos nuevos 
protagonistas: Cornell, un hombre-lobo, 
y Henry, caballero de brillante armadura 
al que primero conocemos como un niño. 
Lástima que las novedades no incluyeran 
un control mejorado. Con todo, Legacy Of 
Oarkness sigue siendo un placer culpable, 
gracias a sus jefes finales tremebundos y 
el curioso efecto de jugar en 3D. 


GL PRIMER 
INTENTO DE- 
LA SAGm 
GON LAS 3D, 
EN Nil SE 
SALDÓ CON 
UN ROTUNDO 
FRACASO 
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GBR cuenta con tres juegos consecutivos 
de Castlevania. Circle Of The Moon opta 
por un desarrollo enfocado en la acción, 
con el uso de cartas para realizar ataques 
especiales. En Harmony Of Dissonance, 
Juste Belmont sigue los pasos de su pre- 




LUCHA POR SOBREVIVIR Las 
últimas enfregas en 3D no 
hacen justicia. Es hora de 
renovarse o la saga se anclará 
en las consolas portátiles 


de la novia de Belmont tiene un marcado 
toque irónico. Por ejemplo, ¿Por qué en 
Castlevania hay ítems ocultos en rocas y 
antorchas? Pues resultan ser elementos 
que deja el propio vampiro para ayudar a 
los cazadores, en un cruel juego del gato 
y el ratón. Un planteamiento Metroidva- 
nia, con niveles horizontales, final bos- 
ses espectaculares y gráficos más que 
aceptables compensan la desganada 
música de Yamane y un desarrollo algo 
monótono. IGfl y su equipo lo volverían a 
intentar con Curse Of Darhness. Denos- 
tado por la crítica generalista, este título 
recupera buena parte del desarrollo de 
Symphony Of the Night, con un mapea- 
do de múltiples niveles y un protagonista. 
Héctor, que usa unos avatares llamados 
filmas Inocentes. Variado e intrigante, 
Curse Of Darkness se ve perjudicado 
por un motor gráfico anticuado. Los re- 
signados seguidores ven languidecer su 
franquicia, huérfana de un gran título en 
las consolas domésticas actuales. 

Pero tras dos décadas al pie del cañón, es 
muy difícil que la saga Castlevania pueda 
desaparecer. Lo que si precisa es un nue- 
vo rumbo, y salir de ese refugio calentito 
que se ha buscado en las portátiles de 
Nintendo. En Konami han de aprender 
de los Belmont y, con coraje y arrojo, em- 
puñar su virtual látigo para ofrecer nue 
vas entregas de la saga, fieles a su clasi- 
cismo pero innovadoras. Castlevania no 
se merece menos. ~ 


pequeña bruja llamada Charlotte. De nuevo 
el escenario es Europa, esta vez en 1944. 
Es una aventura de marcado tono anime, 
buscando una audiencia más juvenil, que 
alterna el control entre ambos personajes 
y se vale del Stylus para golpes especia- 
les. Poderes desbloqueadles, personajes 
clásicos ocultos y respeto hacia sus pre- 
decesores hacen de Portrait Of Ruin la 
entrega más notable de Castlevania en los 
últimos años. 


QSGLJR I DRQ Gil 23 
El segundo intento en el terreno tridimen- 
sional dio lugar a Lament Of Innocence 
para PS2, que al situarse en 1094 es 
la primera entrega cronológica de 
la serie. León y Mathias son ami- 
gos que tornan en enemigos cuan- 
do el segundo se convierte en vam- 
piro como despecho hacia Dios. Esta 
i fresca actualización del clásico rapto 








LOS CABECICUBOS STAN BY. EVIL PRINCESS. NEMESIS. JOHN TONES 



LO SUSTITUCION OE TOOAS LOS CONSOLRS QUE HRSTR HACE NRDñ POBLR- 
BRN NUESTROS SRLONES POR SUS DESCENDIENTES OE NUEVR GENERRCIÓN 
ES INMINENTE. POR ESO. HEMOS DECIDIDO DEDICRR UN REPASO R Lfl CONSOLR 
MENOS RRROLLRDORR DE LR ANTERIOR GENERRCIÚN. EL CUBO DE NINTENDO. 




Nintendo OameCube ha acabado siendo 
un fracaso Entendámonos, fracaso en los 
términos de la salvaje competencia multi- 
nacional del ocio electrónico. Por mucho 
azúcar que le añadamos a la pildorita. la 
consola ha estado casi constantemente 
por detrás de sus competidoras. PS2 y 
HbOH Lo que no quita para que siempre 
nos haya caído simpática. Empezando por 
aquel video promocional que enfrentaba a 
dos samurais en un cubo transparente, y 
que a muchos nos dejó turulatos. 

La consola salló al mercado japonés en 
septiembre de 2001. y dos meses des- 


pués en EE.UU. No la tendriamos en Europa 
hasta mayo de 2002. OameCube era (y 
es) muy superior técnicamente a la bestia 
parda de Sony, y algunos auguraban al 
retorno del reinado de Nintendo. Presen- 
taba un procesador potente (un PouuerPC 
a 485 MHz) y una GPU impresionante (la 
llamada Flipper. una Rtl desarrollada por 
Nintendo y RrtH. a 162 MHz y con cua- 
tro pipelmes ) Parte de la intención de 
Nintendo era crear una plataforma más 
asequible y equilibrada de cara al desarro- 
llador que la anterior NB4 de arquitectura 
eHprimible pero complicada Se buscaba 


atraer a compañías de desarrollo third- 
party. con las que Nintendo se implicó 
para no cerrar OameCube a los Juegos 
multiplataforma Sin perder, eso sí. la tra- 
dicional baza de los juegos exclusivos que 
han hecho célebre a la compañía nipona. 
Rsl pues. Nintendo tenía en el mer- 
cado una consola barata (199$ 
en su lanzamiento), potente y 
cómoda, a prior!, para el desa- 
rrollador. Sin embargo, a día 
de hoy OameCube ha vendido 
unos 21 millones de unidades 
Poco frente a la astro- 
nómica cifra de PS2 
(111 mili.) y la más 
modesta pero supe- 
rior HboH (24) ¿Qué 
falló? 
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DK BONGOS Como un Guitar Hero 
con dos bongos. Sirven para sen 
das entregas del imprescindible 
Donkey Konga y para el platafor- 
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yen y la caída en picado de las ventas de 
Nintendo (y su valor en bolsa), la cosa se 
complicaba. Rigunos desarrolladores, ante 
las dificultades del desarrollo para OC y 
los escasos beneficios obtenidos, retiraron 
su apoyo a la plataforma (Eidos. por ejem- 
plo. lo hizo en 2003 tras Hltman 2) Nin- 
tendo bajó el precio de la consola a 998 
en 2003. además de detener temporal- 
mente su producción para reducir costes. 
Estas medidas y algunos titulos punteros 
han permitido que OameCube subsista y 
mantenga unas ventas estables, en Japón 
especialmente Perjudicada por decisio- 
nes muy cuestionables, empezando por el 
soporte de sus propios progenitores, es 
el momento ideal para recuperarla, y más 
teniendo en cuenta que sus Juegos se pue- 
den ejecutar desde una Uiii 


DAME BOY PLAYER 

Conectado en la parte 
inferior de GC. permitía 
disfrutar de los juegos 
de GameBoy en 
pantalla grande 


MÓDEM ADAPTER Lo 

único que justifica su 
existencia es la saga 
Phantasy Star Online 


1 Primer problema: el soporte de la cor 
el GameCube Game Olsc. de tan sólo 1.5 
GB. creado ad-hoc por Matsushita 
Frente a los 8 5 de los OVO dual 
layer de sus competidores, 
desventaja es clara. Muchos 
juegos teman que prescindir 
de cantidades considerables 
de audio y video, y la com- 
presión de éstos era más 
acusada en GG. pese a su supe- 
rior capacidad procesal Rdemás. 
se la asoció pronto a contenidos 
más infantiles o familiares, y algu- 
nas grandes franquicias, consumidas 
masivamente por el grueso del consu- 
midor. no llegaron a GC (GTR etc ). 
Junto al duro golpe que supuso 
a finales de 2002 la subida del 


PERIFÉRICOS 


Toda consola que se precie cuenta con su propio 
catálogo de periféricos. GameCube fue la primera 
consola en contar con un mando inalámbrico 
oficial: el UJaveBird. Menos oficial es el Free 
Loader, un pequeño disco para que puedas probar 
en tu consola juegos importados de otra región 
(como líJinning Eleven). Revisa nuestra selección 
y marca los que te falten_ 


MICRO Lejos de 
finalidades musica- 
les. se uriliza para 
comandos de voz 
en Odama y las 
entregas 5 y 6 de 
Mario Parfy. 
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Realizar esta comparación tal vez sea 

permitirme demasiadas licencias, pero « 

con Mario Party pasa algo 

parecido que con la sene 

Sensación de Vivir ahora 

puedes renegar todo fo que 

quieras, pero si te pillo en la edad 

adecuada no sólo lo probaste, sino que ademas 

te enganchó. Prácticamente a entrega por año. Game- 

Cube ha contado nada menos que con cuatro de estas 

recopilaciones de mmijuegos en forma de party game 

que pronto regresaran, aunque ya en formato UJn_ 
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A PRUEBA DE NERVIOS Algunos nh/f 
ideados por el mismísimo Soten. Hasta 
negó o perde» la paciencia cc 
los saltos en hojas 




Si hay un personaje que ha sido capaz de 
proporcionarnos momentos antológicos 
en todas y cada una de nuestras consolas 
Nintendo, su nombra es Mano, su profe 
sión. fontanero Italiano y cada aventura 
que protagoniza consigue rayar la cate- 
goría da obra maestra (cuando no rein- 
ventarle ) En OameCube encontramos 
incontables horas cíe diversión 
con Super Mario Sunshlne 
un titulo que contaba con una 
estética algo diferentes a la 
de entregas anteriores; y es 
que esta vez pillamos a Mano 
lejos del Reino Champiñón, a 
punto da comenzar unas vaca- 
ciones en la soleada Isla Del- 
fino, cuyos lugareños tienen 
poco que ver con koopas y 
gombas Pero la mayor 
novedad era el RCURC. 
un polémico artilu- 
glo entre fumigadora, 
propulsor y jet pack 
que para muchos chi- 
rriaba en eHceso pero 
que multiplicaba las 
posibilidades jugables... 

Remojarse o morir, que 
dirían por ahi_ 


No tuvo el é>uto que se merecía pero para noso- 
tros, y con el permiso de los fanáticos de Super 
Smash Bros, es el mejor juego del escasísimo 
repertorio de lucha con el que cuenta OameCube. 
cuya versión es equiparable a la de Hbox y 
superior en cuanto a gráficos y cargas a la de 
PS2. Ademas donde en las consolas de Sony y 
Microsoft PS2 y Hbon aparecían HeihacZv Mishmu 
y Spauin (lástima que DOA sea de fecmo). para la 
de Nintendo el elegido fue nada menos que Lmh. 




Aunque abundan las criticas hacia el Zelda 
de GameCube (entre ellas las del propio 
Miyamoto. que no quedó contento con el 
resultado), lo cierto es qua es una obra 
maestra a reivindicar Supuso una ruptura, 
en estética y mecánica, respecto a Oca- 
rina Of Time El iook de cartoon. la necesi- 
dad de recorrer en barca grandes distan- 
cias (la acción transcurre sobre un Hyrule 
anegado por las aguas) y la conectividad 
con GBR (podías usar su pantalla como 
mapa) fueron algunos de sus logros. Como 
curiosidad, las primeras 25.000 unidades 
que llegaron a España se acompañaban de 
un disco entra con los Zelda de Nintendo 
64 y los de NES 
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Desde Final Fantasy VI. no había aparecido 
ningún juego de la serie en una consola 
de Nintendo 'ion Crystal Chronicles 
Square EnlH f eú The Game Oesig- 
ners Studio que .e dedicaría en 
S, eKClusiva a crear títulos de la 

Lk franquicia para Nintendo El 
á luego calló a la venta en 2004 
! (2003 en Japón) y es un buen 

ejemplo de cómo a los fans no 
hay quien los entienda. La prin- 
V cipal queja que hubo con res- 

J pecto a Chronicles fue la sus 
titución del combate por turnos 
por un sistema a tiempo real. Rde- 
más. redujo notablemente la cantidad 
de video fu// motion Chronicles fue un 
FF diferente. Un pecado, ya se sabe 
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CAMBIOS Cmyslai Corónides se acercaba un poco mas 
a los Juegos de evertfura Upo Zelda Algunos cambios i 


no fueron muy bien tolerados 


FiRe EmBLem 

fl juzgar por esta página, no anda GameCube 
escasa de RPGs Y aunque no es completamente 
Parto, algunos buenos títulos si tiene. Path Of 
Radiance fue la entrega de la sene Fire Embiem 
para GameCube, sene que no contaba con 
un nuevo titulo desde SNES. Se trata de 
rol estratégico, entendido como sólo los 
japoneses parece que lo entienden fantasía 
medieval, tramas elaboradas y (faetón 
por el combate por turnos sobre 
tablera lodo a través dei prisma 
de la estética manga, claro. 
Esta entrega, no obstante, 
*^k daba los pasos adelante 
necesarios. Y no sólo 
f gráficamente 


#30 


BRTen KRITOS 


>s 

T » 




TRUES CJF i 7 

svmpHanm t 

tercero en la sene tras Tales Of Oestiny y Tales Of . \ 
Phantasia. el RPG de Namco, enclusivo para Game- 
Cube, supuso el salto definitivo a las 30 Mantenía, 
claro, el sistema de batallas entre la acción y la 
estrategia que dieron lustre a estos títulos. Poco 
rol, pero bien avenido. Y muy japones. 




SIN OCEANOS Como mandan 
tos cánones del RPG, el mundo 
de Balen Kaitos es muy 
particular. 


De los desarr olladores de Henosaga llegó 
a GameCube en 2003 este magnifico y 
enclusivo RPG publicado por Namco No 
sólo es uno de los pocos juegos de rol 
del catálogo de la consola, sino que. a su 
modo, resulta ciertamente único, en parte 
debido al sistema de combate y a ia parti- 
cular gestión de inventarlo a partir de las 
Magnus. cartas mágicas que capturan la 
esencia de los objetos. El combate tam- 
bién se basa en las cartas, empleando la 
esencia de diferentes armas o ataques 
mágicos elementales, en una especie de 
versión propia y muy original de Magic. 
Baten Kaitos cuenta también con una 
cuidada imaginería de aires arábigos, 
desde el título -el nombre de una estrella 
en arabe- a los personajes alados y las 
ciudades volantes. 



¿i j* I Mi 


r^r 

r T 


meTRL CEñR 
SOLiIO - THE 
TUJin SnRHGB 


El propio Hideo Kojima encomendó a Silicon Kmghts 
(autores de Eterna! Oarkness) este remakc del 
legendario MGS. que se benefició no soto de 
unos gráficos a la altura de GameCube. sino 
de algunas mejoras heredadas del MGS? Sons 
Of Liberty de PS2. como la posibilidad de disparar 
en primera persona Ryuhei Kitamura. director de 
películas como Rzumi o Versus, se encargo de aportar 
mas espectacuiaridad a algunas secuencias, como el 
primer encuentro entre Solid Snake y el N'mja 


ResiDenT eL/iu 


Tras Residant Evll - Coda: Verónica, el 

creador da la sane Shinjl Mlkami deci- 
dió que (as siguientes entregas saldrían 
en GameCube Los resultados fueron 
espectaculares: un remake de le primera 
entrega llamado Residant Evil con un 
guión que huía del estilo de terror de bajo 
presupuesto del abuelo RE Residant Evff 
Zero es, cronológicamente, el primero de 
toda la serle. Nuevos escenarios precio- 
sistas, terror eMtremo y una casi revo- 
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Uno de esos juegos que o te encanta o 
detestas R su favor cuenta con unos 
gráficos cel-shading y un estilo arreba- 
tadoramente cool. además de un punto de 
partida tan seductor como el de manejar a 
les siete personalidades de un asesino en 
serle esquizofrénico. Lo que mucha gente 
no entendió fue su particular mecánica 
sobre railes y el paso de tercera persona 
a primera para disparar con precisión a 
unos enemigos que alertaban de su pre- 
sencia con una macabra carcajada y sólo 
se hacían visibles tras pulsar el botón R. 
Para quien escribe, une magistral pro- 
puesta de Capcom, radicalmente original 
y demasiado arriesgada como para que ER 
Esparta se molestara en subtitularla^ 


lucionaria mecánica de Juego 
que obligaba a controlar dos 
personajes simultáneamente. 

El culmen llegó con Resident 
Evil 4, un Increíble apocalipsis 
de visceras y costumbrismo 
surreal que se aleja temática- 
mente del horror zombi y acabó 
siendo multlplataforma a causa de 
los insoportables lamentos de los 
usuarios de PS 2 
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Otro de tos pegos emblemáticos riel llorado Ctover 
Studio nació como exclusiva para GameCube Run 
que la sene ha acabado perdiendo levemente el 
rumbo, las primeras entregas eran 
enloquecedoras epopeyas de 
acción marcial que homenajeaban 
a títulos clasicos y que poseían una 
estética de animación vanguardista 
ciertamente umca. 
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Nadie pensaba que llevar la mítica saga 
Metroid a entornos tridimensionales y a 
una perspectiva de primera persona fuera 
buena idea Nunca había sido tan satis- 
factorio estar equivocado el estupendo 
sistema de autoapuntado de Samus. 
el estudiadísimo diseño del HUD. 
■% '' la equilibrada mezcla de acción, 

« enploracion y plataformeo; los 
titánicos final-bosses; y sobre 
todo, la tristísima, inquietante 
y decadente ambientación de 
los planetas que vertebran el 
desarrollo de Metroid Prime 
, y Metroid Prime 2: Echoes, 
todo negrura y desolación 

\ Pocos videojuegos han disfru- 
tado de una ambientaclón tan 
arriesgada, brillante y sutil. 
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Otra pequeña joyita cuyo e«ito eKdusivo en 
GameCube le Hevo a disfrutar de vanas secuelas 
y ports multiformato. la sencillez d8 su plantea- 
miento, que recuerda ai clásico Marble Madness. 
el estridente diseño de decorados y personajes 
limónos orejones encerrados en esferas!- ¿quién 
puede resistirse a eso?), la locura 
multijugador y la férrea mecánica 
del juego, exigente pero 


adictiva. lo han con- 
vertido en un clásico 
que. por suerte o 
por desgracia, ha 
sobrevivido a sus 
abundantes sucesores. 


Wa 


DinosRUR PLñneT 


O 


ahora a pie, bastón místico en mano, por 
el colorido -y al borde del apocalipsis - 
mundo de Dinosaur Planet (Rare usó los 
brillantes restos de un título cancelado 


Star Foh fldventures fue el ultimo juego 
que Rare desarrollara para Nintendo, 
antes de su compra por Microsoft. Supuso 
también, además, un cambio notable en la 
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serie, que ya había tenido representación 
en SNES (Star Foh) y Nintendo 64 (Star 
Foh 64): el juego dejaba de ser un shoo- 


que iba a llamarse precisamente así). Esta 
rupturista entrega de la serie se acercaba, 
pues, a la dinámica de un Zelda Aunque, 
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RDCUE LERDER 

FOGUe SQURDRCJn 2 


ter de aviación y se pasaba al género de eso sí. sin dejar de lado algunas misiones secue j a dei g tar yj 3rs j^gue Squadron pata 

la aventura 3D. Foh McCIoud correteaba de pilotaje, por los viejas tiempos. Nintendo 64. desarrollada por Factor 5 y publicada 



por LucasRrts. Rugue Leader también centraba 
su atención en el Rogue Squadron liderado por 
Luke Skyujalker. El juego recreaba los grandes 
enfrentamientos de las tres películas de la trilogía 
original desde la batalla de tovín a la de Endor. sm 
olvidar Hoth y otras tomadas directamente de las 
novelas y ios comtcs de los ochenta Rogue Leader 
resultaba absolutamente espectacular tanto en 
lo gráfico (siendo uno de los pocos juegos para 6C 
que abusaba para bien, del bump mappmg) como 
en su profundo conocimiento de la saga 
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DEDICATORIA P9f0 Olí- 
mar. de un Pikmtn rojo, 
una de Los Planetas 
Devuélveme la pasta 
que me debes 



FiHmin 


Por fortuna, en et mundo da los videojue- 
gos todavía quedan unos cuantos Reyes 
Midas que, como el maestro Miyamoto. 
son capaces no sólo de convertir en oro. 
sino también de llenar de magia todo lo que 
tocan Entrañables a la par que misterio- 
sos y con tres estadios de evolución, los 
Píkmin son la antitesis de lo que esperar 
encontrar en el género de estrategia Por- 
que. aunque no lo parezca, estamos ante 
un juego de estrategia donde cuentas con 
tres tipos diferentes de soldaditos (cinco 
en la segunda entrega) capaces 
de realizar las más duras tareas, 
pero que deberán irse a dormir 
antas de que caiga el sot_ 
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Aunque en el mercado occidental haya hecho falta 

1 ‘ L i r . a . . jr.-?r 

universo de Animal Crossing, los Japonenses ya 
enloquecieron con él en los tiempos de Nintendo 
64. En Eurape tenemos una conversión de la prt* 
rara entrega para il cubo pero con una carmen 
que le Impidió triunfar, el modo on-fc*. Y es que 
aunque podemos mteractuar con otros usuarios 
a través de Itmonj Card, al ramétido no es el 
adras id da lijos que al di la morra comunidad 
virtual de jugadores de Nintendo DS_ 


TOMA 2 La segunda entrega anadie dos nuevos hpos de Pik- 
mln. dos Capitanes para diversificar escuadrones, modo doble y 
aliviaba presión temporal a la hora de cumplir con las tareas 
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Como bien saben Prudencio Induram. Ralph 
Schumacher o el propio Luigi. la sombra de un 
hermano mayor es alargada sobre todo cuando tu 
antecesor es un ganador nata El pequeño de los 
hermanos Mano protagonizó su propio título en 
una mansión que tenía que limpiar de fantasmas 
con la ayuda del Succtonaentes 3000. un invento 
salido del mismo laboratorio que el RCURC de 
Mario Sunshine lutgi s Mansión es un titulo muy 
ameno y perfectamente adaptado al mando de 
GameCube. pero que palidece si lo comparamos 
con una aventura del hermano que viste de rojo. 
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Eternal Darkness es una aventura que 
vio la luz cuando la pequeña consola de 
sobremesa de Nintendo aún no había 
llegado a sus horas más bajas, cuando 
todavía no entrañaba a nadie que pudiera 
contar en enclusiva con juegos de calidad 
sin la necesidad de recurrir a ninguno de 
los grandes personajes de Nintendo En 
esta ocasión, la protagonista era una joven 


llamada Ríen, aunque a lo largo del Juego 
íbamos recorriendo difrentes periodos his- 
tóricos en la piel de diversos antepasados 
de la familia Rotvas Haciendo honor a su 
sobrenombre (Sanity s Réquiem) Eternal 
Darkness añadía a los habituales medí 
dores da magia y salud la cordura, cuya 
pérdida provocaba originales efectos como 
hormigas corriendo por la pantalla, des- 
membramientos varios o hasta la simula- 
ción del final de la partida Inolvidable. 
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BUSCAMINAS Y 
SOLITARIO: LA 
ABSTRACCIÓN AHC - 
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/ Sctris 

.a primera vez que uno hace, de pura chiripa, cuatro lineal sííí 
caneas en el soviético y ultraadictivo Tetris. 

‘Buscaminas 

Cuando, después de destapar una mina mil veces, uno entiende 
para qué sirven los numeritos... 

móviles 

Primera y única partida al impracticable Driv3r para móvil. 

i&ii Sports 

Celebración jolgoriosa con el primer homerun en llJii Sports. 

Brain ® raining 

Ese inevitable momento de extrema vergüenza cuando uno es 
consciente de estar gritando colores a una consola portátil. 

Singstar 

Destrozando Girs Just lllanna Have Fun. «Prometes», dice. ¡Ja! 

iPaeman 

Una partida de Pacman en el Ipod. Retro ♦ diseño state-of-the-art 
= el colmo de lo cool. 

£as Sims 

Tu Sim se ha quedado embarazada tan sólo a base de frases 
bonitas y flirteos ortopédicos... 

itnimai Wrassing 

Vuelves a Rnimal Crossing después de meses para descubrir 
tu casa llena de cucarachas y las malas hierbas invadiendo tu 
pueblo. No hay derecho. 

Juegas en S. iash 

Maldita sea, tu jefe ha vuelto a pillarte minimizando torpemente 
el Zuma. Él tiene más maña que tú con el Rlt-Tab. 


famoso 
juego de carras par a 
dicha plataforma (Mac), pero fue UJin- 
douis la que lo popularizó. En una época de 
creciente consolidación de los sistemas infor- 
máticos en las oficinas -y ya sabemos que 
LUindauus acabó siendo el sistema operativo 
más usado-, un juego de cartas era idóneo 
para echar un ratito de descanso a hurtadillas 
y holgazanear un poco. 

Otro de los juegos incluidos en las versiones 
3 .h de LUindoiJUS fue Buscaminas, esa ton- 
tería minimalista que aseguraba grandes que- 
braderos de cabeza y pausas más largas de 
lo pretendido. Estos juegos presentaban la 
principal característica de los casual games : 
inmediatez, mecánica sencilla y rápidamente 
asimilable y, supuestamente, poca dedica- 
ción. Posteriormente, Microsoft introduci- 
ría otros juegos en su softuuare (FreeCell, 
Spider), llegando a sacar a la venta incluso 
una compilación, el Microsoft Entertainment 
Pach (1990). 

Pero, ¿fue ése el comienzo? Lo cierto es que 
otros juegos que luego se harían populares 
entre -principalmente- los trabajadores abu- 
rridos del mundo, habían tenido ya versiones 
antes de la llegada de (JUindouis. El mismo 
Solitario, como ya hemos dicho, o el Bus- 
caminas. cuyo gameplag básico ya estaba 
más o menos presente en algunos puzzles 
de los 80 (Mined-Out, Yomp). Otro que se 


¡eruyoo 

Todo empezó con las cartas. Microsoft lanzó 
en 1990 la versión 3.0 de su interfaz gráfica 
UUindouus. y en ella incluyó una versión elec- 
trónica del Hlondike, una modalidad del tradi- 
cional juego de cartas Solitario, o Patience 
como lo llama(ban) en Inglaterra. El Solitario 
fue desarrollado por un becario, liles Cherry 
con diseños de Susan haré, una de las pione- 
ras del diseño informático y de los inicios de 
Macintosh. Ya enistía una versión de 1984 del 


Está el hardeore gamer, el que juega a todo 
y/o es aficionadísimo a uno o dos géneros. Vive 
su afición devotamente y, muchas veces, sin 
atisbo del más mínimo criterio. Por otro lado 
tenemos al casual, que englobaría tanto al 
hardeore l uannabe - entran en este grupo la 
mayoría de adultos con algo de vida que pueda 
calificarse como tal y falta de tiempo- como 
al casual de verdad. Hardeore casual podría - 
mos llamarlo, si no fuera un término contra- 
dictorio en si mismo. El que por hache o por 
be apenas se ha acercado a un videojuego 
y, la mayoría de las veces, ni siquiera sabe 
qué es, cómo funciona o, directamente, cómo 
se enchufa una consola. El que, sin embargo, 
acaba descubriendo algo en el mundo del pinel 
y los polígonos que le hace probar -reinciden- 
temente- eso de los videojuegos. Este es el 
que nos interesa. □, más concretamente, las 
causas y el objeto de ese descubrimiento. 





' jugador potencial: las cartas. 
La relación de Buscaminas 
o Tetris con dicha tradición 
es algo más compleja, pero bajo 
una apariencia novedosa reside 
el mismo componente clásico de 
ingenio. Tetris, por ejemplo, y salvando 


incluir mini-juegos de acción, conducción, habi- 
lidad... Aún así, uno de los juegos flash más 
celebres fue Bejeuueled (PopCap, 2001), que 
no deja de ser un clon de Tetris. 

Pero el siguiente salto evolutivo proviene, curio- 
samente, de la estrategia. Cuando en 2000 apa- 
rece el juego Los Sims, miles de jugadores (tal 


hizo popular rapi- ^ 

damente fue el Taipei (LUin- 

douus), adaptación del juego tradicional chino 


Mahjong, y del que ya se hicieron algunas las distancias, no dista mucho de un Tangram vez habría que decir jugadoras) se acercan casi 
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enitosas versiones también en los ochenta, 
siendo la más conocida el Shanghai de Rcti- 
visíon (en 1986 siendo la primera compañía, 
seguramente, que popularizó este juego). Pero 
casi paralelamente al énito de estos juegos de 
ordenador, en 1989 Nintendo había lanzado 
la GameBoy junto al ya legendario Tetris. 
que se convirtió rápidamente en un juego de 
amplio espectro y penetró en algunos gru- 
pos de población (mujeres, por ejemplo) no 
habituales. 

¿Por qué estos juegos hicieron que perso- 
nas sin inclinación aparente por el videojuego 
se convirtieran enjugadores ocasionales? El 
aburrimiento laboral parece la primera causa, 
aunque más bien sería el detonante. Siempre 
estaba la opción de hacer pajaritas de papel, 
como Juan López (RKR Superlópez). El atrac- 
tivo proviene de la tradicional afición por el 
ser humano a jugar, que se ha traducido en 
innumerables juegos de mesa e ingenio a lo 
largo de la historia. Más allá de lo obvio, el 
acierto del Solitario fue mirar a esa tradición 
jugona y presentar algo conocido por todo 


bajo la ley de la gravedad. No era, pues, suce- 
sivamente complicado que una persona con 
acceso a un medio informático acabará, al 
menos, probando un juego que entroncaba 
directamente con tradiciones ancestrales e, 
incluso, folclóricas. 


por primera vez a un ordenador para entrete- 
nerse. Y en esta ocasión, la eHperiencia de juego 
resulta mucho mas absorbente 
que con aque- © 


eSTRñTeCIR OB 
RP1DRR POR CREdR ^ 

R la sombra de los juegos para UUin- 
douus y Tetris (y sus clones) surgie- 
ron más títulos dirigidos a jugadores, 
ocasionales, especialmente a par tir 
de la expansión de Internet durante 
los noventa y del uso cada vez mác. 
entendido de JavaScript y Flash en los 
sitios uueb. Aparecen así los primer os 
juegos on-line y las páginas dedicada 
a juegos rápidos, de mecánica sencilla y 
controles mínimos (clichs de ratón). Sitios 
como los actuales Timetrasher.com o 
Gamingatujorh.com son indicativos, desde 
su nombre, del público de estos juegos, que 
se alejan del puzzle más tradicional para 









LOS JUEGOS CASUALES ENTRON- 
CAN CON LA NOCIÓN CLÁSICA DE 
«JUEGO» CON SINGULAR ACIERTO 


asegura 


que a día de hoy 
los juegos casuales cuen- 
tan con unos cien millones de usuarios en PC. 
sin contar juegos para móviles (que también 


El primer movimiento serio de la industria por 
atraer a esa masa a las consolas de sobre- 
mesa lo encontramos, seguramente, en el Eye 
Toy de Sony: juegos de mecánica tan senci- 
lla como agitar los brazos que hicieron furor 
entre niños y adultos. Con énfasis, precisa- 



mente, en estos segundos. Posteriormente 
vendría otra pirueta enitosa de Sony al tras- 
ladar dignamente el fenómeno del karaoke a 
su Playstation con Singstar, otro clásico 
reciente en fiestas y jolgorios. 

La ofensiva definitiva, en cualquier caso, ven- 
dría de Japón. Nintendo DS (2GG4), con un 
Nin tendogs que sigue una línea similar a 
Los Sims (simulación ligera de realidad...) 
y toda la serie de juegos enfocados abier- 
tamente -ya era hora- a generaciones 
que han superado la mediana edad ( Brain 
Trainin g), abrieron el camino para la más 
reciente ULIií, que ha ocasionado que quien 
suscriba vea por primera vez a personas 
han sentido un interés mínimo 


llevan unos años proliferando, en ocasiones 
como ports de arbitrario acierto de títulos 
de consola). Sirven para hacerse una idea 
del crecimiento loco que ha enperimentado 
la población de casual gamers en la última 
década. 


© líos primeros juegos rápidos y sencillos. No 
deja de ser estrategia para tontos, pero ya no 
se trata de echar cinco minutillos (o media hora) 
delante de la pantalla. La inmediatez se trans- 
forma en cierto grado de obsesión, pero los 
jugadores siguen siendo ajenos a la globalidad 
del videojuego como afición. El origen de Los 
Síms está en SimCity, que ya anticipó algo 
más tímidamente este efecto. 


CRFITR, SHI_.TR, BR'LR 
Rlgo tenía que hacer la industria conso- 
lera para atraer a tanto jugador ocasio- 
nal cuyo número crecía sin parar. Poc- 
Cap, la desarrolladora americana que 
cosechó fama precisamente con varios 
casual games a principios del nuevo siglo 
(Bejeuueled en 2001. Zuma en 2003), dio 
recientemente algunas cifras interesan- 
tes: en los últimos cinco años, sus juegos 
se han descargado 175 millones de veces, 
y han confirmado que la mayoría de sus 
úsanos son mujeres, un 58%. y mayores 
de 35 años en un 75%. La compañía de 
estadística comScore Media Matrin 


K-lt-.Hr') 


que jamas 

por los juegos pasar horas atizándole a 
los bolos o al golf. 

La industria está decidida por fin a que el 
jugador ocasional cada vez lo sea menos 
(móviles, descargas, juegos en el iPod, 
karaokes. sensores de movimiento), aun- 
que este se deje querer sólo a ratos y le 
guste hacerse el remolón. Del romance, eso 
si. todos sacamos tajada. -..«■»»»• 
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CHIARAFAN 


ResismncE: 

fhll of mñn 


POR ENÉSIMA VEZ ¡ t ESTO 
NO ES UN SHOOTER BELICO 
DE LR SEGUNDA GUERRA 
MUNDIAL CON BICHOS!! 


Y es que eso es lo que pensó (y aún piensa) 
la mayoría del público que asistió a su pre- 
sentación mundial, que tuvo lugar durante el 
E3 de hace un par de años. El espectacular 
montaje de imágenes de los futuros juegos 
de Playstation 3 (la mayoría de ellas no 
se correspondían con la realidad) escondía 
en su interior una producción de Insom- 
niac (los mismos de Ratchet & Clank) cono- 


cida por entonces como l-B (seguramente 
refiriéndose a que se trataba del octavo 
proyecto de la compañía) Desde entonces, 
Resistance se ha convertido en el titulo del 
catálogo inicial de Playstation 3 que más 
hype ha generado entre los fans Tras jugar 
durante unas cuantas horas con la versión 
final en castellano, podemos decir sin miedo 
a equivocarnos que tanta eupectativa no se 
verá defraudada, y que tiene todas las pape- 
letas para convertirse en el Halo de PS3 (no 
se me ocurre un ejemplo mejor de juego de 
lanzamiento genial). Pretendiendo reescri- 
bir la historia del siglo pasado, los progra- 
madores han creado un pasado imperfecto 
en el que la humanidad, casi derrotada, se 
enfrenta a una amenaza desconocida en 
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EN CUATRO 
LINEAS 

Shooter er pernera pe?; r j 
que me/da la ambentac on 
propia de Cal! Of Outy con 


QUÉ CUENTA 

L* Europa d isaños 
cuenta es asolada por ur j 
rara alienígena conocida 
molasQtiTieras.Lai t i 
e petan/a '• ¡ahúma Jad 
r« ae en en convoy enviado 
poe los americanos. 



forma de seres alienígenas con muy malas 
pulgas, y con la mala costumbre de enter- 
minar y/o transformar a los pocos humanos 
que quedan Como si de Julia Roberts en 
Notting HUI se tratara, el protagonista del 
juego es un americano en Gran Bretaña. Un 
tipo duro que deberá abrirse camino entre 
hordas de Quimeras empuñando algunas 
de las armas más originales y divertidas 
que se han visto en un juego de este tipo, 
desde misiles dirigidos a rifles de francoti- 
rador que ralentizan el tiempo, pasando por 
pistolones cuyos proyectiles atraviesan las 
paredes. Sin duda, uno de los puntos fuertes 
del juego. Otro de ellos es la cuidada y tene- 
brosa ambientación, que recoge lo mejor de 
los survival horror (sustos a go-go), lo mez- 
cla con un escalofriante y variado diseño de 


enemigos, le añade un ambiente opresivo y 
desasosegante y lo sirve calentito. Gigan- 
tescos escenarios de la Inglaterra de los 
años cincuenta donde se desarrollan bata- 
llas campales que parecen ewtraidas de un 
Cali Of Duty se alternan con momentos de 
Introspección recorriendo pasajes mucho 
más claustrofóbicos, donde la muerte ace- 
cha en cada recodo. La elevada inteligen- 
cia artificial de los enemigos y las grandes 
posibilidades de las armas hacen que no 
sea todo disparar sin ton ni son: la estra- 
tegia tiene algo que decir. Podrás unirte a 
un amigo para librar la campaña en Modo 
Cooperativo o a otros 39 para disputar par- 
tidas por Internet en alguno de los modos de 
enfrentamiento. El mes que viene, el vere- 
dicto definitivo 


CON UN PAR. Nafhan es yanqui Come pollo frita 
con las manos y llama «soccer» al futaol_ 


VER CIUDADES 
INGLESAS DESTRUIDAS 
POR COMPLETO ES 
UNA EXPERIENCIA 
EXTRAÑAMENTE 
GRATIFICANTE 


M -nic ión zc Grana da de *»G mm pitia 


* * 1 

V 
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LOE) CREADORES 

MSOMNTCGfüS Compaña 
ame cana fundada en 1994 
alcanzaron la fama granas a 
asereSp^oíht Oí r 
y PSone; y sgieron (rutado 
cen las cuatro entregas de 
Hatctiet fi Qank para PS2. 
Muy amigos de los chavales 
de Naughty Dog 







maTDRSTDRm 


NO HABÍAMOS VISTO TANTA SUCIEDAD SALPICANDO 
DESDE EL ENCUENTRO DE NÉMESIS CON LA TARTA DE 
CHOCOLATE DE DIANA RADETSKL. 

Como sl de un anuncio de Skip se tratara 
(pero sin la insoportable madre/chacha 
empeñada en lavarte la ropa), en Motors- 
torm la suciedad en forma de barro sal- 
pica al jugador desde la primera partida. 
Los responsables del esperado proyecto 
de Sony C.E. fueron también los escarga- 
dos de dotar a Playstation 2 de UURC, la 
saga de simuladores de rallies (con licencia 


oficial y todo) más realista del mercado. Por 
lo que hemos podido Jugar a la versión final 
japonesa de este título (y ha sido mucho, 
incluso The Elf ha abandonado momen- 
táneamente las labores de dirección y se 
ha rendido a sus encantos), estos chicos 
británicos han acabado un poco hartos de 
las estrictas convenciones de este género 
(el de los simuladores serios), y con este 
MotorStorm se han desquitado, pero bien. 
Aquí no hay circuitos estrechos, competi- 
ciones contra el crono ni comedidos impac- 
tos contra los guardarraíles. En este juego, 


más de una decena de vehículos de todo 
tipo (motocicletas, buggies, camiones, etc) 
se dejan el chasis en unos circuitos abier- 
tos, llenos de obstáculos, rampas y demás. 
Ei control, pese a no llegar al nivel de delirio 
de otros arcades de conducción, es mucho 
más sencillo y permite al jugador realizar 
todo tipo de maniobras imposibles. Todos y 
cada uno de los competidores cuentan con 
una barra de turbo que podrán utilizar en el 
momento que deseen a enpensas, eso sí, de 
acabar saltando por los aires con el motor 
reventado. Jugabilidad, jugabilidad y más 
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toes esa bvueía en taque nos 
encontramos y nuestra poaoon 
en la carrera 



EN CUHTRÜ 
LINEAS 

Carreras todoterreno de !o 
más salve.? entre vehcutos 
de lentes categc 3s,gré- 
ticamente espectadores. 


QUÉ CUENTR 

No hay mucha historia La 
competcion se basa en un 
festiva’ de aficionados a 'a 
conducción entrena que 
tiene lugar en Monument 
te ey un parque natural de 
ios Estados Un dos. 



SI FUERA 

UN DEPORTE 
° SERÍA 

LUCHR EN EL 
BRRRO 


TEMPO 

Sm mucho misterio tampoco. 
Los minutos y segundos que 
levamos en carrera 


MGTORSTORM REPRESENTA LA JUCABIUDAD MÁS 
ELÁSIEA EN ESTADO PURO Y SIN ADULTERAR 


LOS CREAD RES 


EVOUniON STUDIOS Cora- 
parea británica fundada por 
antiguos traba idores de 
Psygnosis. Desde hace un 
par de años forma parte de 
Sony C£, y su espedaldad 
son tos juegos de conduccon, 
conespe al dedica onen 
ios de rales. 


jugabilidad es la premisa de este título, que 
recuerda que no hacen falta añadidos super- 
fluos como los que estamos acostumbradas 
a ver últimamente ( tuning , respeto y demás) 
para crear un gran juego. Eso sí, no se han 
olvidado de la parte técnica, pues Motors- 
torm pone ante el jugador algunas de las 
imágenes más impresionantes que se han 
podido ver en sistema de entretenimiento 
alguno, comenzando por el modelado de los 
vehículos y acabando por los escenarios, de 
tenturas fotorrealistas y horizonte infinito. 
Parece que los chicos de Evolution Studios 
han conseguido dar con la fórmula del éHlto 
en esta primera incursión en Playstation 
3. Ya han hecho lo más complicado: crear un 
núcleo de juego robusto, divertido y eficaz, 
que anuncia a gritos esta nueva generación 


que tanto esperamos. Eso sí, de momento 
se han olvidado de rodear este núcleo de 
algunos de los ingredientes necesarios 
para convertirlo en un juego profundo 
y duradero. Se echan de menos más 
posibilidades, modos de juego, vehí- 
culos, circuitos... Afortunadamente, 
aún queda algo de tiempo para el 
lanzamiento occidental, y para 
entonces ya han confirmado 
que contará con posibilida- 
des de juego a través de 
Internet (con chat de voz 
incluido), algo que sin duda 
añadirá complejidad y lo hará 
más longevo. Sólo queda espe- 
rar un par de meses más para 
que vea la luz. 


<sm 


MUERDE EL 
POLVO. En este 
juego, como en 
el chiste, te vas a 
harfar de "tomar 
fierra". 


TURBO 

Indica la temperatura de! motor. 
Cuanto más turbo usemos, 
mayor peligro de eKplosián. 












EL BERT'EM-UP DE SEGñ LLEGR R PLRVSTRTION 3 PRRR 
PONER R CRDR UNO EN SU SITIO. SI R TÍ LO QUE TE GUSTR 
ES MRCHRCRR BOTONES. SIGUE JUGANDO CON TEKKEN... 



L/IRTUR FIGHTER 5 


Después de tanto retraso en el lanzamiento 
de la consola, cancelación de títulos y con- 
versiones de juego completo (y caro) a 
descarga a través de Internet, nos pare- 
cía imposible que RM#2 tuviera listo su 
primer título para Playstation 3 antes de 
que llegase el verano. Y además, después 
de tanta decepción, es un alivio ver como 
un título como Virtua F/ghter 5 cumple lo 
prometido y supera casi todas las enpecta- 
tivas; y decimos casi todas, porque después 


del bombo que se está dando Sony con su 
Playstation Netuuork, la quinta entrega 
de Virtua Fighter, al igual que Virtua Ten- 
nis 3, tampoco incluye posibilidad de jugar 
a través de Internet; ya llegará Tomonobu 
Itagaki a ridiculizar a Sega y Namco por 
sus beat'em-up... 

Hasta aquí las noticas malas, porque todo lo 
demás en el juego de Sega roza la perfec- 
ción, al menos en lo que respecta a la con- 
versión frente a la recreativa original; supo- 


nemos que al hardware de PS3 aún le queda 
mucho por mostrar. La quinta entrega de 
la saga evoluciona ligeramente el apartado 
jugable, confirmando lo que ya pensábamos 
hace unos años (la jugabilidad de VF4 Evolu- 
tion era perfecta); lo más destacable es la 
nueva inercia, el peso y la física con la que 
se ha dotado a los personajes, que hacen su 
desarrollo más realista que el de cualquier 
otro Virtua Fighter. Por supuesto, otra de las 
novedades importantes en este apartado ha 
sido la incorporación de dos nuevos perso- 
najes: Eileen, enperimentada en el arte mar- 
cial de El Mono Sobrio y El Blaze, luchador de 
uurestling menicano que planta cara a UUolf y 
a Jeffry con una técnica depurada que pone 


EL HARDWARE DE P53 MUESTRA UN ASPEETO 
IDÉNTICO AL DE LA EOIN-ÜP SIN DESPEINARSE 








E C I R L 
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EN CÜATRO 
LINEAS 

Qi ta !. ,r t . : : | 
beat'em jp3i de la Nst • 
Jug jble y equilibrada como 
rwxjun otro juego de lucha 


El combo de arriba es de Atora. 
$ personaje mas poderoso y 
más difícil de controlar 


ALC0H0LAZ0 

Shun Di sólo es capaz de hacer 
sus mejores movimientos des- 
pués de un número de tragos. 


GENERO BERT'EM-UP PROFESIONRL 
PAIS JRPON _COMPRNÍfi SEGR 
nESRRROLLROOR SEGR-RM»2 
JIJGROORES 1-2 

MODOS OE JUEGO 4 .ONLINE NO 

UJEB ujluuj.virturfighter.jp 


AM«2 F¡ grupo programador 
Amusement Mactare RSO ? 
es et más conocido de Sega 
con títulos en su haber como 
Guf Ají, Space Narre, Shen 
Mué y la que es considerada 
la recreativa de más ewto de 
ia historia DaytonaUSR 


la agilidad por encima de la fuerza bruta. 
Como era de esperar, todos los personajes 
han perdido golpes y combos, han ganado 
otros nuevos y se han equilibrado entre ellos 
a un nivel que ningún otro baat'em-up lle- 
gará a alcanzar nunca. Te costará meses, 
literalmente, controlar el 
peso de cada personaje 
para determinados com- 
bos aéreos, averiguar qué 
golpe es más efectivo de 
cada luchador, qué técnica 
se puede lanzar en menos 
tiempo, cómo contrarrestar 
un determinado ataque... 

Un vulgar machaca-boto- 
nes nunca podrá vencer a 
un Jugador enperimentado 
da Vlrtua Flghter ; por algo la saga de Sega 
es mucho más jugada en Japón, donde se 
toman más en serio esto de la lucha. Y será 
en un Japón virtual donde tendremos que 
viajar a través del nuevo Modo Quest, muy 
similar al de VF4Evo, y que, supliendo el 


esperado juego on-line, permitirá batirnos 
en duelo con la flor y nata (virtual, claro) 
de los recreativos más famosos del País 
del Sol Naciente. Para recompensar a los 
Jugadores solitaros, este modo aporta una 
gran cantidad de horas de juego, Incentiva- 
das a través de abundan- 
tes accesorios e Items con 
los que podremos persona- 
lizar el aspecto de nuestro 
personaje. Si eres nuevo en 
la saga, aparte de recibir 
mamporros por todas par- 
tes, podrás aprender todos 
los golpes de cada uno de 
los personajes a través 
del Modo Dojo; eso si, no te 
aconsejamos que empieces 
aprendiendo a manejar a flkira, podrías aca- 
bar tirando el SiHanis por la ventana. Por fin, 
una compañía empieza a cumplir lo que pro- 
mete en lo que a Playstation 3 se refiere; 
¿qué pasará con Techen? ¿se quedará en 


EL TÍTULO DE 
SEGA DIFEREN- 
EIA EN EXTREMO 
A LOS EXPERTOS 
□E LOS «NOOBZ» 


QUÉ CUENTA 


Carece fe arqueta cuando 
puedes jugar al juego de fecha 
mas t ecncn y jugadle cor kr, 
mejores grahcos que iehan 
visto er un heatpm , [ 5 

imporh que cuenta 
historia 


EL BLAZE. Nueva incor- 
poración, junto a Elleen, 
al elenco de personajes 
jugables en esto nueva 
entrega. 


PON LA BOCA ASL como si Fueras a beber. Aunque tos gráficos 
sean Increíbles, el efecto «golpe» sigue sin ser demasiado rea- 
listo. Entre eso g los efectos de sonido, que no han cambiado en 
tos últimos diez años-.. 


MODO QUEST. Recorre los salones 
recreativos más temosos de Japón y 
enfréntete a jugadores virtuales para 
ganar experiencia y accesorios. 


LOS CREADORES 












QUÉ CUEMTfl 

Irren e •' tó&mente ligada a 
Playstation y a la figura de 
Reiko Naga se, ia chica que 
h 3 se vi Jo de imagen a ia 
saga, su ieit motiv es tan 
single como conducr a aftas 
vetocdades. 


GENERO CORREROS DERROPISTICOS 
PAIS JRPÓN _COMPRÑÍR NRMCÜ BRNDRI 

DESRRROLLRDOR NRMCD 

JUGRDORES 1-14 

MODOS DE JUEGO 4 ..ONLINE SÍ 

LUEG UJUJUJ.NOMCOBONDniGOMES.COM 


NflMCQ BPNOfll Dos de las 
compañías mas potentes de 
Japón, ¡avtfer #\aN jmcolde 
Gáiaga a lékken, pasando 
por Pac-Uan o Ace Combatí 
y Pi : : (especiabta en 
adapt ar ene as de manga 
arwne, ademas de juguetera 
de pro) i n isfuer/as 
en un : ron ¡ti race 


# 
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RIDGE RRCER 7 


NRMCO PERDIÓ HRCE TIEMPO EL 
TRONO DE LR CONDUCCIÓN, PERO 
RÚN TIENE MUCHO QUE DECIR 

Parejas indisolubles de la Historia: Tom y 
Jerry, Pin y Pon, Dolce y Gabbana... Y por 
supuesto, nacimiento de Playstation y 
Ridge Racer. Ocurrió con la primera, cuando 
el arcade de conducción de Namco, recién 
salido de los recreativos, sirvió para que los 
usuarios entraran de un empujón en la era 
de las 3D. Pasó también con su sucesora de 
128 bits, quizás con unos resultados menos 
espectaculares pero igual de recordados 
por ciertos miembros veteranos de la redac- 
ción, y pasará lo mismo dentro de un par de 
meses. Las cosas ya no son como antes, y 
Ridge Racer 7 no será ni mucho menos el 
máHimo enpanente del poderío técnico de 


PS3. Para eso ya están Motorstorm y Resis- 
tance, por ejemplo. Con la versión final del 
juego entre manos, podemos decir que esta 
nueva entrega ofrece más o menos lo mismo 
de siempre, pero en ingentes cantidades (40 
máquinas, más de veinte circuitos, infinidad 
de pruebas y opciones de customización 
de vehículos) junto con un estupendo modo 
on-line para un rnánimo de 14 jugadores. 

Y para aquellos tiquismiquis de la téc- 
nica, este sí que ofrecerá la posibilidad 
de ser disfrutado en toda la gloria 
que sólo los 108Qp son capaces de 
ofrecer. Reiko Nagase, esperamos 
que vayas con pantalones, porque 
si no la falda te va a llegar a la 
altura de las orejas cuando pase 
por tu lado uno de estos bólidos 
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GLNERO SHOOTER SUBJETIVO TERRORIFICO 


PRIS EE.UU. CÜMRRNIR VIVENDI 


III SHRRULLHUO» ORY l/MONOLITH 


.JUGRÜÜRES 1-16 
.MODOS OE JUEGO 3 _ONLINÍ SI 
JUf.U LULUUU.UJHflTISFERR.COM 



EN CUATRO 
LINEAS 

Mata a todo b Ca3 se mueva, 
asústate cor. ios fenómenos 
«pcítergeist» y rafer.tiza el 
tiempa Como la vida misma. 


QUÉ CUENTA 

Un grupo de soldados de efee 
es enviado a una instalación 
aerospacia que I . sic 
asaltada per un ejé f : to de 
clones bastar *e cabreados 
comandado por un pertur- 
bado. Uooola... 


10 II rirr nri 


MIL TREN 
Dí IR BRUJA 


' X? . ss y 


^CHIARAFAN 

F.B.R.R. 

SE RPRGR Lñ LUZ, SUBE Lfl MÚSICR Y 
CGMIENZR LR RCCIÚN. 
ENSRLRDR DE TIROS EN GLÜRIÜSR 
RLTR DEFINICIÓN HRBEMUS. 

Las consolas y los shooters en primera per- 
sona son un affair relativamente reciente 
pero del que han surgido grandes títulos. 
Hace algunos años se pensaba que estos 
sistemas no eran adecuados para este 
género, que campaba a sus anchas en PC. 
Rún hoy hay pazguatos que siguen pensando 
que para Jugar adecuadamente es Impres- 
cindible contar con el binomio teclado+ratón, 
pero afortunadamente producciones como 
Halo han dejado a las claras la capacidad 
de las consolas en este sentido. De hecho, 
ahora la mayoría de éHltos, como Cali Of 
Dutíj, son lanzados para varios formatos. 
Lo mismo ocurrirá con esta producción de 


Vivendi, aparecida en PC a finales 
de 2005 y hace unos meses en 
HboK 360. En Playstation 3 lo 
hará el día de su lanzamiento, y 
la oferta sigue siendo la misma: 
tiros a mansalva en actuales 
entornos industriales, enemigos 
hi-tech, un argumento sinies- 
tro que se ve respaldado por 
una ambientación que pretende 
desasosegar al jugador a base de 
sustos y la capacidad del prota- v 
gonista de ralentizar el tiempo al 
más puro estilo Matrln. Con esto 
se logran unos resultados especta- 
culares, llenos de fuegos de artificio 
digital. Por supuesto, contará con sus 
opciones multijugador competitivas y un 
acabado gráfico que, a día de hoy, no nos 
convence demasiado. 


UN JUEGO PARTICULAR 
Más que nada por el gran 
número de partículas de 
Iodo típo que sallan en 
cada Hroíeo 


CREADO POR... 

MDNDüíh toquetea*.'! - 
síón a conaoia ha sido levada 
a cato p DaylStud 6 
juego onginal Lo desarm- 
ad j por los americanos da 
Monolito, compañía f cridada 
en 1954 y que cuenta en su 
haber con shooters como No 
Or- Lwes Forever j Cor&rn- 
neÉ:Cr«maí Ongins. 













c 

LINEAS 


riBR 2K7 

A DIFERENCIA DE LO QUE HR OCURRIDO EN OTRRS CONSOLAS, EL DEBUT DE LR 
NBR EN PS3 REUNE JUGRBILIDRD CON UNñ COMPLETA GflMR DE OPCIONES 


Los aficionados al baloncesto están de 
enhorabuena ya que se confirma que el lan- 
zamiento de PS3 en España estará acompa- 
ñado por una versión del NBfí 2K7. Además, 
no se trata del típico programa en el que 
las prisas hacen que el único aliciente sea 
un pequeño aprovechamiento de la mayor 
capacidad técnica del nuevo soporte. En 
esta ocasión, utilizar como base la versión 
de HboK 360 con algunas novedades consi- 
guen un producto muy atractivo. Lo primero 
que salta a la vista es el apartado gráfico 
en el que, aunque quedan patentes las posi- 
bilidades de mejora de la nueva consola, se 


observa una notable mejora con respecto 
a la última versión aparecida para PS2. La 
novedad más llamativa es el aprovecha- 
miento de las funciones del nuevo mando 
inalámbrico para establecer la precisión de 
los lanzamientos a canasta con el simple 
movimiento del mismo. Este aspecto, sólo 
disponible en los tiros libres, marca una 

SE SUPERA CON EREEES 
EL DEBUT DE LA NBA 
EN OTRAS EONSOLAS 



línea de mejora en la nueva consola acer- 
cándose a las posibilidades que hasta ahora 
sólo ofrecía UJii. Por otra parte, los progra- 
madores han incluido otras novedades que 
afectan a los movimientos defensivos y al 
aumento en los denominados «movimientos 
con firma» que caracterizan a las grandes 
estrellas de la NBA. En las opciones, la 
oferta es más que suficiente, a diferencia 
de la simplicidad espartana que tradicional- 
mente ha caracterizado el debut de la NBA 
en otras consolas. Así, se pueden disputar 
temporadas, crear situaciones, partidos 
callejeros o emular a los manager con el 
mítico Modo Asociación. Además, se poten- 
cian las posibilidades on-line y se rescata de 
la versión de HboH 360 el Modo Historia al 
que se le denomina 24/7. 1K3SI 



La ./ lawnóe av*rs¿r de 
Ktw360 permite un debut 
más coóptelo de o habitual. 
Entre las novedades destaca 
e na de t osíferas. 


QUÉ CUENTA 

íi escenario fundamental es 
‘ 1 1 , ■ 

pos C me - :o ir. 
r. T .n res - 
ñrelModoHtstonaen - je 
a arecen algunas estf as 
de la NBR 


SI FUER! 

UN COCHE 
eERIRUN 
TODO TERRENO 



CREADO PQR... 

VíSIíAl C \CEPTS Destaca 
por ia crtac ón de sus saga: 
dep rt;va$ ?K. en hockey y 
f jtbcl americano. Su mayor 
exto se úete a lasare NBA, 
q je de , Jí . ap ar r ; 
Oreamcast cuando era pro- 
pedad de Sega Sports, y tras 



B .e r senes, se ha conver- 
tido en un referente en su 
genero 


CONTROL La precisión 

en los liras libres se 
delefmina mediante 
eí movimiento del 
mando, sin necesidad 
de pulsar ningún 
botón ni pad 




ESPAÑ0LE5 Gasol aparece con 
barba, y aunque Garbajosa y 
Sergio Rodríguez no están inicial- 
mente presentes podran incluirse 
mediante actualizaciones on-line_ 








£N CUATRO 
LINEAS 

ler cera envega de la siga de 
teres arcade más famosa de 
todos tos tiempaB, nac<Ja er 
el harduare Model 2. 


OUÉ CUENTA 

• ala:.-" 

placaciones de! modo arcade 
como la cori-op encontrare- 
mos unmotío ÜJortóixf er el 
que tendremos que aframcs 
:l r er. c! / : 
tenis prcfescna! 


131 ÑERO HRCRDE DEPORTIVO PELOTERO 
PRIG JRPON COMPRÑÍR SEGR 
0E3RRR0LLR00R RM«2/SUM0 OIGITRL 
JUGADORES 1-4 
MODOS ÜL JUEGO 4 .ONLINE SI (SOLO HBOH 360) 
UJfEi LULUUJ.SEGR.COM 


SEGR MRRCR LRS DIFERENCIAS ENTRE 
SISTEMAS CON ELEMENTOS QUE POCO 
TIENEN QUE VER CQN LOS GRÁFICOS 

Tras convertir un título deportivo tan minori- 
tario, al menos en el sector de los videojue- 
gos, en auténtico rey de los salones recrea- 
tivos con sus dos primeras entregas, Virtua 
Tennis 3 llega a las dos consolas más 
potentes de la nueva generación después 
de estrenar la flamante placa Llndbergh de 
SEGR. La potencia de PS3 y Hbon 360 ha 
permitido a RM#2 convertir el título depor- 
tivo (o arcade, según se mire) sin perder un 
solo detalle gráfico; en teoría, el sistema 
gráfico de Playstation 3 es similar al de 
la placa Lindbergh, o eso decía SEGR para 
justificar el lanzamiento eHclusIvo (que ya no 
lo es) de Virtua Fighter 5... 0 lo que íbamos: 


Virtua Tennis 3 llegará a las consolas de 
Sony y Microsoft con novedades de todo 
tipo con respecto a la coin-op. Una de las 
más Importantes, común en las dos versio- 
nes, es que se han Incluido tenistas feme- 
ninas (que no aparecían en la recreativa) 
doblando el número de jugadores seleccio- 
nadles. En lo que respecta a las novedades 
eHclusivas, todo parece indicar que Sumo 
Digital, desarrolladores de la versión HboH 
360, se llevarán el gato al agua con una 
ingente colección de opciones on-ííne (juego 
a través de Internet, torneos, descargas, 
etc.). PS3 no contará con posibilidades de 
juego on-line, pero obsequiará a sus 
poseedores con un ¿intuitivo? sis 
tema de control basado en la 
Inclinación y el movimiento del 
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Nadal 


Fast Runner 


GAME5 


MODO WORLD TOUR 

Un apretado calen- 
dario y un sinfín de 
divertidos minijuegos 
podrán convertir a 
nuestro tenista novato 
en uno de los mejores 
del mundo_ 


CREADO POR... 

L G'.-p: p'cr/á"*: r fi~ . 
sementMü:/ 'vj R80 2 es ef 
más conocido de Sega cor 
tíu se r su haber comí 
• aS: eHar:«r.ShenMue 
y la que es con . tíer ida la 
recreativa de más e* to Je 
íah toria: Oayc a USA 








VOY AL ZIGURAT, ¿ME LLEVAS? La soldadesca enemiga hará todo lo posible por encaramarse al carromata del 
principe. Atízales un par de mandobles con la mano abierta y caerán de bruces en la calzada_ 


SPEED KILL Algo así como matar a velocidad de 
vértigo. Liquida adversarios con un par de sabla- 
zos si aprietas el botan con el tlming correcto. 


LEOLO 


PRince CDF PE!RE> m 

RIL7HU SUJORDS 

ESTR NUEVR ENCRRNRCIÓN DEL CLÁSICO DE JORDRN 
MECHNER TRRSLRDR EL TERCER CRPÍTULO DE LR SERIE 
PRRR PS2 R UNR VERSIÓN PORTÁTIL MUY COMPLETO 


Rtrás quedaran los tiempos de la rotoscopia 
y la búsqueda de planteamientos originales 
para revolucionar el mundo del entreteni- 
miento digital. La mayoría prefiere quedarse 
dentro de los límites marcados por la fron- 
tera del «más va/e lo bueno conocido..». 
Es lo que ha hecho Pipeuuorks Saftuuare 
con este encargo de UbiSoft, en el que ha 
adaptado Prince Of Persia: Las Dos Coronas 
de Playstation 2 para PSP, bajo el título 
Prince Of Persia: Rival Suuords. 

Los que ya conozcan el título original se 
van a encontrar con la misma historia y el 
mismo sistema de juego. El Príncipe regresa 
a su Babilonia natal después de la segunda 
entrega de sus aventuras. Rl llegar descu- 
brirá que las Rrenas del Tiempo han sem- 
brado la destrucción en su querida ciudad. 
Rl mismo tiempo se sentirá poseído por su 
parte oscura, que se apoderará de su cuerpo, 
dotándole de nuevas habilidades que le con- 
vertirán prácticamente en segundo prota- 
gonista del juego. 

La entrega para PSP incorpora además un 
modo ad-hoc para dos jugadores, muy pare- 
cido al de Tomb Raider Legend que consistirá 
en recorrer un escenario en menos tiempo 
que tu contrario, al que puedes colocar diver- 
sas trampas. También se incluye un apartado 
de entras con Ilustraciones y un modo de 
carreras de cuádrlgas. 



estilo plataformero enre- 
vescco, el sistema ce iucha 
cteí anterior POP mejorado y 
ei nuevo Principe Oscuro. 


Cuando el Príncipe regresa a 
Baí: na. asesinan a haileena, 
y descubre que Jas Rrenas del 
Tempo fe han irtfectado y ter- 
mina pase.dü por ei alma de 
P cipe Oscuro dispuesto 
a quedarse con su cuerpo. 


mm 

UN JUGUETE 

8BÉ 

UN CUBO DE 
RUBIK 



CREílDO POR... 

PIPEUXiPKS SOFTUJRRE Fue 
fundada en 1999 y tiene su 
sede en Eugene (Oregon). La 
compañía desarrolla juegos 
paralas grandes dstribuído- 
ras y cuenta en sus fías con 
diseñadores y programado- 
res:;^ trabajaron en Tribes, 
PopJQiisyfteesentre otros. 
Oesus obras destacan Prince 
Of Persa Revsbiíns y Ram- 
p ;ge: Total DestStm 


COMO EL MISMÍSIMO BEN-HUR 

% < r ' #v 

1 

Cambia el Circo Romano por las 
calles de Babilonia y podrás emular 

• •* 

y í* 


aCharlton Hestonalas riendas de 


una cuádriga En la versión para PSP 


v 

vas a poder disfrutar de un modo 

i i 

específico para estas carreras. 




MÁS ACCIÓN POP Rival 
Swords combina con 
acierta el género de plata- 
formas con el combate. 
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.GENERO LUCHO BORRIOBOJERO 

CHIS EE.UU. niMPRNIH ROCKSTRR 
DESRRROL LRIJOR ROCKSTRR TORONTO 

.IIKÍRDORÍ 1-2 

.MODOS DE JUEGO 3 _ONl JfJi RD-HOC 

.11)1 i) UmjlU.ROCKSTRRGRMES.COM/THELURRR10RS 
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□A RIENDA 
EUELTa A 
TODO LO 
QUE TE 
PROHIBIÓ 
TU MADRE: 
ROBA, 
DESTROZA 
Y PÁRTETE 
LASARA 
CON MEDIO 
BARRIO 


AMOR C N £X RECRt O l a vul.i h.i 
iJuifj i*ii rl li u.lllulo i:Ip John Iones Al 
menos podía conlw ion el viill míe 
ile sus i nmp.ineíos de i lase 



NEMESIS 


THE lüRRRIDRS 


EL HOMENAJE DE ROCKSTRR A LOS 
BRAUULERS OCHENTEROS LLEGA A 
PSP EN UNA CONVERSIÓN PERFECTA. 
¡ES LA HORA DE LOS MAMPORROS! 

Runque no llegó a vender en PS2 tanto 
como correspondía a su gran calidad, The 
U Uarriors fue, además de una fiel adapta- 
ción de la película de UUalter Hill, uno de los 
mejores beat'em-ups callejeros del catálogo 
de PS2. Rockstar supo rescatar lo mejor 
de un género casi olvidado, al que pertene- 
cen mitos como Double Dragón o Final Fight, 
aliñándolo además con elementos de infil- 
tración y todo tipo de retos secundarios. 
Rhora nos llega la adaptación a Playsta- 
tion Portable, que no sacrifica ni un sólo 
nivel, ni un sólo minijuego del original (inclu- 
yendo las carreras en sillas de ruedas y el 
Modo Survival). Volveremos a acompañar a 
los UUarriors en aquella infernal huida por 
Manhattan, enfrentándose al resto de ban- 
das de la gran manzana, mientras dejan su 


huella en forma de graffitis y roban radios 
de los coches. Rl permitir juego cooperativo 
con dos PSP (vía ad-hoc), se solventa la 
principal crítica que recibió la versión 
PS2 (la pantalla partida) y ahora cada 
jugador podrá decidir si pegarse a la 
espalda de su compañero o sacarse un 
dinero entra saqueando tiendas. Brutal 
y marrullero, The UUarriors va mas allá 
de lo que nos mostraron los braulers 
de los ochenta (a los que homenajea 
en el minijuego Rrmies Of The Night, 
disponible desde el principio). En las 
peleas hay barras de acero, bates y 
maniobras tan sucias como agarrar 
a un enemigo para que un compa- 
ñero le trabaje el hígado. El control 
es perfecto, la mécanica no puede 
ser más divertida y los gráficos son 
idénticos a los de PS2. Y lo mejor es 
que llegará a España, con subtítulos 
en castellano y un precio bastante 
ajustado: 39.99€. 



LINEAS 


Pefeasba” ñapas ¿c * 
Dragón, inspiradas - 
la célebre pe cuta de Mato 

. • r ... . -^pn tos 

de rfiltraobr y 


OUÉ CUENTA 

fras ser ac .sados de ra^ar 
a- to de la banda más pode- 
rcsa *¿Y. Sujan y e‘ resto 
de su banda, The La" :'s, 
irtentarán regresar a : : 
hogar. El resto de ias 
no se lo pondrán f ác* 


BLANCA 


UN BATE OE 

xbrseball 

\ 


\ 

\ 


CREADO POR... 

ROCKSTRR Prcpíedi de 
Take-T 3 Interactive, son 
conocidos por revolucionar 
a de v _?gr > 
core: ' ~ Seo Gra"d Theft 
Ruto Retentas de ia vera- 
tiva saga GTR, Roc-sta" ha 
prcc-: d: c‘ros encestes 
títulos coro WarVt, Red 
Dea" Rew vet o el reciente 
Caris Carncdt. 








SORPRESA. EN MUNDO DE SECUELAS Y ALITÉSñ'C'IONES. EN EL CICLO FINAL DE PS2, SQUARE ENIH 
OPTR POR ROMPER LAS EMPECTRTIVRS SU ÚLTIMR ENTREGA DE LA SAGA FINAL EG INESPERADA 
TRANSGRESORA, ÚNICA. ES EL CANTO OEL CISNE MAS BELLO VISTO EN UNA CONSOLA. 
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HH.K 


W \KTLl ACTO QUE. SL LNOJENTRA LN MUOHA> 
7VAS DF LA ANTIGÜEDAD- 1.0 TOCAS, Y 


FN UN SANTIAMEN AfARFOFS FN OTRO SITIO 


UNIOOS VENCEREMOS Nr. es que Vaan y sus amigos sean facilurnos. Sus gestas sombnos se deben a lo complicado de su empresa: librar a tado un imperio de 
una Irania impuesta por la fuerza Las risas y el taño dicharachero han pasado a mejor vida: Final Fantasy XJI es un juego para los vállenles y lenaces_ 


a Fran, «/os dioses no nos sonríen, pero pre- 
fiero que no lo hagan » Rita literatura juequil, 
por obra y gracia de Yasuml Matsuno, ese 
maestro responsable de Vagrant Story y 
Final Fantasy Tactics Y es que la influencia 
de ambos títulos empapa Final Fantasy 
Hll Más allá de compartir el escenario con 
Tactics, los responsables han retomado las 
mejores ideas de Vagrant Story, del que es 
una secuela inconfesa el sistema de bata- 
llas, la dificultad, la ambientación medieval 
europea y, sobre todo, una trama repleta 
de conspiraciones, dramatismo y giros sor- 
prendentes Rspectos que, a todos aquellos 
a los que nos fascinaron las desventuras de 
Rshley Riot y Sidney Losstarot, nos pondrán 
una gran sonrisa en el rostro cuando jugue- 
mos al nuevo RPG de Square Enin 
El nuevo rumbo rompe con el lastre de los 
combates aleatorios, e introduce el sistema 
de Final Fantasy Hl corregido y aumentado. 


FinRL, FñnTRSV CCII 


clonado, en parte por valentía pero también 
por la convulsa situación de la compañía 
En el ciclo final de PS2 podrían haberse 
limitado a hacer caja con otra aliteración 
de la saga. Pero no Final Fantasy Hll es 
una tábula rasa, fiel a sus raíces pero con 
un rumbo totalmente nuevo Donde antes 
había amoríos y lloriqueos ahora tenemos 
una historia sombría, de marcados tintes 
políticos. Vaan y sus aliados luchan por la 
liberación de Dalmasca, bajo la dictadura de 
los Rrchadian. Pero a lo largo del juego se 
descubre que el enemigo es interno, y los 
protagonistas han de tomar decisiones incó- 
modas que los redefinen. Como dice Balflear 


Si nos ponemos poéticos, podemos decir 
que las consolas tienen un último destello 
de gloria antes de desaparecer. Tal es el 
caso de Final Fantasy Hll, por dos moti- 
vos Para empezar, es virtualmente imposi- 
ble que llegue a PS2 un juego que lo supere. 
La segunda razón es el enorme retraso con 
que llega a España, casi simultáneo al lan- 
zamiento de PS3, circunstancias que lo 
convierten en la última obra maestra de 
la pretérita consola de Sony. La duo- 
décima entrega de esta saga podría 
haber prescindido sin problemas de su 
numeración: en Square Enin han evolu- 




■ FECHO PREVISTO DE SOLIDO 
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FANTASY Hll 


RANERO ROL SUBLIME 
PRIS JRPON COMPRNIR PROEIN 
.OESRRROLLROOH SQUfiRE ENIH 
JüOMI'lORns 1 


El nuevo sistema de batalla no desdeña la 
estrategia, sino que la convierte en una 
cuestión de supervivencia Rl tratarse de 
enfrentamientos en tiempo real, en los que 
tanto nosotros como los enemigos conta- 
mos con libertad de movimientos, es preciso 
tomar decisiones a la velocidad del rayo. 
Suerte que, si los enemigos son avispa- 
dos (con tácticas tan puñeteras como huir, 
reagruparse y regresar con el doble de 
atacantes), nuestros aliados no se quedan 
atrás. El sistema Gambit es casi una herra- 
mienta de programación in-code, solo que 
saltándonos años de matemáticas En esen- 
cia, el Gambit permite predefinir el compor- 
tamiento de los personajess que no contro- 
lemos. Por ejemplo, es posible hacer que un 
aliado ataque sólo a enemigos vulnerables 
ai fuego, que se retire si está mal de salud, 
que realice hechizos de Defensa sobre todo 
el grupo y, además, que tenga a punto una 
Invocación Todo a la vez. En esta trilogía 
de aciertos entra el nuevo diseño gráfico, 
con escenarios completamente tridimensio- 
nales y un modelado de personajes ewcep- 
cional, apreciable en la enpresividad de los 



rostros o detalles como el pelo y las tesitu- 
ras de las ropas Aunque Final Fantasy Hll 
incluye la iconografía habitual, como Cho- 
cobos, Moguris y demás, puede que para 
los fans sea un cambio demasiado radical 
Pero en el riesgo está la recompensa La 
duodécima entrega de la saga se atreve a 
hacer lo que se pedía a gritos desde hace 
años, lograr que el jugador deje de ser un 
espectador impávido, para que se implique 
en esta aventura irrepetible. Final Fantasy 
Hll es largo, difícil y enígente: tres factores 
que devuelven a la saga de Square Eni« al 
más alto podio de los RPG. L 
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traocnes. Ahora ui grupo de 
héroes y descástate se ire 
para desterrar estad ira 
acuaiqu erprec o 


UN PÁJARO 
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TRAS AÑOS OE COMBATES SENCILL0TE5, FINAL 
FANTASY SE TRANSFORMA EN TODO UN RETO 


UN ÁGUILA 

1 
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LOS CREADORES 


SO'JRRE EMH Square y 
Erró fueron rivales, y pe ea- 
rr. ':j ' ■' . 
por hacerse con el pr ner 
puesto en .e^tas en RPG. 
Sus contenientes eran las 
sagas Final Fantasy y Dra- 
gón Quest sendo esta uSína 
' ' ' ; : r , 
gat al Fina mente, 

.S , ; 

unir fuerzas y desde 
i - 1 ces.ol e f titu 


rol «superables 


A 
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CHILI CON CRRNRGE 


MODOS ur JUEGO 3 ONl INI SOLO RO-HOC 


QUÉ CUENTR 

Gorro en Totaí Qvcrtíose, 
daros vida a Ram Cruz, No 
de jn agente artitíroga ale- 
snado por ei capo de narra- 
t'afico César Morales, lodo 
'xorparat'c ~? r - de 
la fr nteriza Les loros. 


JOHN T0NE5 




libérrima de sus juegos en las versiones de 
PSP: ¿cómo demonios lo hacen?). 

El caso es que Ramiro Cruz vuelve a intentar 
vengar la muerte de su padre (con menos 
vericuetos arguméntales y dobles morales 
que en Total Overdose, eso sí), en un juego 
que hace del descontrol y el polvorín chas- 
carrllloso su gramática más elemental. Ram 
se pasea gozoso por los tópicos más des- 
cerebrados del narcotráfico fronterizo (las 
corridas de toros, los mariachis psicópatas, 
las peleas de gallos, la dinamita y la esco- 
peta de cañones recortados como punto y 
aparte para diálogos llenos de chulería e 
insultos), y lo hace con un sistema de juego 
que de nuevo se apoya casi por completo en 
la velocidad, la puntería inmedata y los com- 
bos acrobáticos de nombre necio (esos bellí- 
simos Loco Moves). Prometedores modos 
multljugador, minijuegos rubricados a golpe 
de caricatura y una estructura lineal pero 
adictiva parecen ser las grandes virtudes de 
un título que ya apunta a superar en muchos 
aspectos a su precedente. 


DICEN QUE Lñ SENDA DEL EHCESO 
CONDUCE AL PALACIO DE LA SABI- 
DURÍA. EN EL ÁMBITO DE LOS VIDEO- 
JUEGOS, ES DOBLEMENTE CIERTO. 


□eadline Games lo ha entendido per- 
fectamente, y tras aquel incomprendido 
Total Overdose, que ya hacía de la carica- 
tura de la violencia una forma de enpre- 
slón (y coherente: era una traducción 
poligonal de la mitología concebida por 
Robert Rodríguez para su Trilogía del 
Mariachi), nos presenta ahora esta nueva 
entrega de las peripecias de Ramiro Cruz. 
Ni remane ni secuela, Ohili Con Carnage 
sigue los pasos de otros discípulos del GTfí 
[El Padrino, Scarface y un largo etcétera) 
en su paso a PSP: se pierde la estructura 
de libertad absoluta y aparecen las misio- 
nes y los recintos cerrados que hilvanan un 
argumento. (No es tampoco para echarse 
las manos a la cabeza: les pasa a todos, 
encepto a los propios geniecillos de Roc- 
kstar, únicos que mantienen la estructura 



Y1PPI-YA-Y6Y Cabalgar un misil aire-Herra es sólo uno de los slunts disponibles para un decidido Ramiro 


Cruz de psicología unldimensional_ 


51 LA CUCARA- 
CHA NO PUEDE 
EAMINAR, LA 
EULPA MUY 
POSIBLEMENTE 
SEA DE RAMIRO 
ERUZ 


DEPD jHEGflMES Comparta 
nesa que nací: r T-J a 
partir de una produrtora tele- 
visiva 2 c je cuentan en su 
*aber -?gcs como Backwt, 
Globetrotter y wa secuela, 
In thé City. >8 Pcis :n o. 
- ás recientemente, Total 
Qvrdrsa 8 éwto de' juego 
d-c p J a este rr~-: psra 
3P y ura secuela, en 'a 
q eOeaine Games ya está 
trabajando 
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fl la mecánica clásica de los 
anteriores Castlevania, esta 
entrega añade la posibilidad 
de manejar a dos personajes 


En plena Segunda Guerra 
Mundial, el castillo de Drácula, 
Castlevania, vuelve a materia- 
lizarse. La maga Charlotte, y 
Jonathan Morris, hijo del héroe 
del Castlevania de MD, deciden 
traspasar sus muros. 


CRSTLEVRNIR: PORTRRITOFRUIN 

|nintendo|-^«^ 


NEMESI5 


CRSTUBivnmn 

PORTRRIT OF RUin 

EN ESPERA DE OTRQ SYMPHQNY OF THE NIGHT, LR SALVACIÓN ESTÁ EN DS. 


I OOXCASTLEVANIA Al igual que sus antecesores portátiles (en GBA y DS), este nuevo Castlevania hereda el 
desarrollo de Symphony Of The Night, con la novedad de poder utilizar dos personajes a la vez_ 


KONflMI Uno de los grandes 
nombres de la historia de los 
videojuegos. De entre todas 
sus creaciones (Metal Gear 
Solid, Contra], la saga Cas- 
tlevania (que cumple 20 años 
de vida) es una de las más 
queridas. Entre las entregas 
más recordadas está Super 
Castlevania IV para SNES y 
Castlevania: Symphony Of 
The Night para PSone. 


F¡j¡ Matavampiros 
|ü| Cuchillo 

1 Q89 ORO 
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dial. Mientras la gente se despedaza en los 
campos de batalla, nosotros nos las vere- 
mos con los enemigos de siempre (incluso 
aparecen los Golem del Rondo Of Blood de 
PC Engine Super CD-ROM), jetazos impre- 
sionantes. y afrontaremos un nuevo reto: 
algunas habitaciones albergan cuadros 
que son la puerta a nuevas dimensio- / 
nes y mapeados (de ahí el subtítulo 
de Portrait Of Ruin). El bueno de The 
Elf me ha prestado su copia ameri- 
cana, y puedo garantizar que no se la 
devolveré (¡muajajá!). Al menos hasta que 
el juego llegue a Europa hacia marzo/abril. 
Al igual que sus antecesores, te engancha 
con la primera partida y no te suelta hasta 
que has visitado todas las estancias del 
castillo y tronchado el pellejudo cuello a 
de Drácula con tu látigo. ^■UD 


Son tiempos duros. Por mucho que Konami 
nos prometa siempre el oro y el moro, segui- 
mos sin encontrar un juego que supere (o al 
menos ¡guale) la calidad de un Symphony Of 
The Night Por fortuna, a los fans de Castle- 
vania siempre nos queda la DS (como antes 
fue la GBA) para volver a disfrutar de esa 
reconfortante mecánica a medio camino 
entre la aventura y el arcade, copiada con 
descaro de los Metroid (otra saga que aban- 
donó las 2D para nuestra desesperación). 
Esta nueva entrega tiene como gran nove- 
dad la posibilidad de llevar a dos personajes 
al mismo tiempo, aprovechando sus distintas 
habilidades en cada una de las incontables 
estancias que pueblan el castillo de Drácula. 
La morada del Conde ha vuelto a surgir de la 
nada (¿cuántas veces van ya?), y esta vez 
lo ha hecho en plena Segunda Guerra Mun- 


EL CASTILLO DE DRACULA REAPARECE, ESTA 
VEZ EN PLENA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL 
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SID MEIER'S PIRRTES! 


_GÉNERQ AVENTURO BUCANERA 
_PRIS EEUU. _COMPRÑÍR TAKE 2 
_DESRRROLLRDOR FIRAKIS/FULL FAT 
_JUGRDÜRES 1-4 
_MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE SÍ 
_UUEB UJUJIU.2KGAMES.COM/PIRATES 


Como capitán de un navio 
corsario deberás hacerte con 
una gran fortuna y un nombre 
respetado a base de encon- 
trar tesoros, abatir enemigos 
y conquistar damiselas en las 
aguas del Caribe. 


Revisión de uno de los mayo- 
res clásicos de la historia de 
los videojuegos. Vive la vida 
de un corsario del siglo HVII. 


VIEJOS TIEMPOS En el siglo XVII no se llevaba lo de los 
cuerpos sudorosos resegándose en los Afler-Hours_ 


^k_CHIARAFAN 


POCOS COSOS HOY QUE ENVIDIEMOS O LOS JUGODOOES DE PC (Y CODO VEZ 
MENOS). SIN EMBARGO, EN SU DILATADA HISTORIO CUENTON CON ALGUNOS 
JOYOS QUE MERECEN SER RESCOTODOS, ACTUALIZADOS Y RELANZADOS DIG- 
NAMENTE, SOBRE TODO SI SON OBRA DEL GRAN GURÚ SID MEIER 


Los piratas están de moda. Y no me refiero 
a los que tanto daño hacen a este mundillo, 
sino a aquellos lobos de mar que en el siglo 
HVII y HVII I surcaban los océanos portando 
mapas marcados con una gran H, bebían 
ron como si de un redactor de Htreme en 
una fiesta del sector se tratara y jugaban al 
gato y al ratón con los almirantes ingleses y 
españoles. Quizás sea por culpa de Johnny 
Depp, pero la figura del corsario es hoy en 
día un valor en alza. Y qué mejor forma de 
volver a los videojuegos que adaptando el 
mayor clásico que ha dado este sub-género, 
el Pirates! de Sid Meier. Aparecido origi- 
nalmente en el año 1987 en Amstrad CPC, 
Amiga, Apple II, Commodore 64 y otros, 


proponía al jugador una serie de variados 
retos que reflejaban (de una forma bastante 
idealizada y romática, todo hay que decirlo) 
la vida de uno de estos hombres. Hace no 
demasiado el juego fue actualizado y ver- 
sionado para Hbox, y el título que llegará 
pronto a PSP es una especie de adapta- 
ción de este último. En él podrás encontrar 
muy diferentes sistemas de juego según 
el momento. Batallas navales y por tierra 


desarrolladas por turnos, euploración de las 
islas que forman el mapa para encontrar el 
tesoro en cuestión, secuencias de infiltra- 
ción y sigilo en los puertos, conversacio- 
nes y relaciones sociales con las fuerzas 
vivas de esta zona del Caribe para conse- 
guir títulos y otras prerrogativas, e incluso 
secuencias de baile al más puro estilo DDR, 
que permitirán que las damiselas de la corte 
caigan rendidas ante tus habilidades danza- 
rinas. La cosa parece que funciona bastante 
bien, sobre todo por el soplo de aire fresco 
que representa en un catálogo como el de 
PSP, atestado de juegos de acción, conduc- 
ción y deportivos. 


ESTE PIRATES! SUPONE TODO 
UN SOPLO DE AIRE FRESEO EN EL 
OATÁLOCO DE LA PORTÁTIL DE SONY 



FIRRHIS GRMES Compañía 
fundada en 1996 por Jeff 
Briggs y el gran Sid Meier 
(responsable de clásicos de 
la talla de Cívilízatíon) des- 
pués de dejar Mlcroprose. Su 
primer lanzamiento fue Sid 
Meier's Gettysburg!, para 
PC. En 2005 fue adquirida 
porTake-Tuuo Interactive. 
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GENERO SIMULADOR DE BALOMPIE 


PRIS CANADA .COMPRNIR ELECTRONIC ARTS 

DESRRROLLRDDR EA SPORTS 
JUGnr .1 ES 1-4 

MODOS OE JUEGO 5 .ONLINE SÍ 
IUEB UJUiUJ.EASPORTS.qOM 


UEFR CHFmPICnS LERGUE □B/D7’ 

NUEVOS OPCIONES Y TODO EL AMBIENTE DE LO LIGO DE CAMPEONES CON LOS ALICIENTES DE FIFA 07... 


LÍNEAS 

Efl saca jgo a la última 
versión de FIFA recogiendo 
el ambiente de la Liga de 


Todos los años Electronic Rrts aprovecha 
los esfuerzos realizados para FIFfí con el 
lanzamiento de un segundo título futbolís- 
tico. En esta ocasión, tal y como sucedió 
hace dos temporadas, la compañía cana- 
diense se ha centrado en la Liga Europea de 
Campeones. De esta manera UEFR Cham- 
pions League D6/07 recoge todas las 
mejoras que han conseguido que la última 
entrega de FIFfí sea capaz de competir con 
PES en igualdad de condiciones. Entre las 
novedades destaca la ambientación, con la 



que se ha buscado reproducir todo lo que 
rodea a la competición de clubes más impor- 
tante del mundo. Rsí, a los aficionados al 
fútbol les resultará muy familiar el estilo 
televisivo con el que se viven los partidos. 
La otra novedad se refiere a los modos de 
juego ya que, además de las competiciones 
tradicionales, destacan una serie de esce- 
narios basados en partidos reales y un com- 
pleto Modo Historia que recuerda al incluido 
en la versión de la Liga de Campeones de la 
temporada 2004-2005. 



Campeones. 

CREADO POR... 

Efl SPORTS. La cr/np -'.‘acuri 
cede en Canadá es un: lelas 
más activas en ei mundo de 
los simuladores deportivos. 
En cuanto al fútbol, puede 
presumir de haber creado la 
saca FIFA, la más veterana 
dentro de este tipo 
de programas. 


MODO HISTORIA 

El programa 
incluye un 
Modo Historia 
en el que el 


objeh'vo principal 
es ganar la Liga 
de Campeones. 
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.GÉNERO OLIMPIADAS BAJO CERO 
.PRIS ALEMANIA .COMPAÑÍA RTL 
DES ARROLLADOR 49 GAMES 


ENCURTRO 

UÑERO 

Clásico pr grama basado en 
unas Olimpiadas en el que se 
recogen Gerentes disciplinas 
deportivas de invierno. 

CRERDOPOR... 

49 GOMES. La compañía ale- 
mana con sedeen Hamburgo 
cunnta cor enperiencia en tos 
títulos centrados en deportes 
de invierno tanto para PS2 
como para PC. Entre ei'os 
pueden citarse fllpine Skiing 
2006, RTL Ski Jumping y 
el juego centrado en las 
últimas cümpiadas invierno 
(Torino 2006). 





.JUGADORES 1-4 

.MODOS DE JUEGO 4 .ONLINE SÍ 

_UJEB UJUJIU.49GAMES.DE 



MULTIPLES DISCIPLINAS DEPORTIVAS 
INVERNALES REUNIDAS EN UN SOLO 
PROGRAMA. 



\jJinTGR CRPIGR BC307’ 


Desde hace más de una década, la cele- 
bración de unos Juegos Olímpicos de 
invierno ha sido acompañada por un pro- 
grama ambientado en los mismos. RTL 
LUinter Games 2007 sorprende ya, que 
este año no hay Olimpiadas de invierno. Sin 
embargo, el programa mantiene la misma 
mecánica que caracteriza a este tipo de 
juegos, al incluir una serie de pruebas indi- 
viduales, cuyos resultados se unifican en 
el medallero. El catálogo de disciplinas 
seleccionadas es bastante tradicional, 
incluyendo pruebas tan distintas como el 
esquí alpino, el luge o el curling. Como es 


lógico, los controles son muy variados, ya 
que mientras en algunas pruebas tan solo 
hay que controlar la dirección, buscando 
la mayor velocidad, en otras (como en el 
biathlon) se incluyen dosis de estrategia 
al dosificar las fuerzas. No obstante, no 
hay novedades significativas en el sistema 
de control, siendo en general más sencillo 
de lo que nos tienen acostumbrados otros 
simuladores del mismo género. Dentro de 
las opciones, destaca la posibilidad de 
participación simultanea de hasta cuatro 
jugadores, así como una serie de retos que 
aportan un poco de variedad. 
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KIRBY RECUPERA SU INSACIABLE APETITO Y SU ESTILO DE PLATAFORMAS MÁS 
CLASICO EN UNA NUEVA AVENTUAA PARA NINTENDO DS 


KIRBY SQÜERK SOURD 


_GCNERO PLRTRFORMRS GLOTONAS 
PRIS EE.UU./JRPON COMPAÑÍA NINTENDO 

. desrrrollrdor flrgship 

_JUGRDORES 1-4 

_MINIJUEGOS 4 _ONLINE NO 

_UJEB UUUJUj.KIRBYSOUERKSQURO.COM/ 


I 


LÍNEAS 

Después de El Pncei Mágico. 


HIRBV SQUeRK 

5QURD 


¿Qué tienen en común Yoshi y Kirby? Yendo 
a lo obvio se podría responder «que son dos 
personajes representativos de Nintendo, 
de aspecto ultracute y voracidad desme- 
dida». Pero al comparar su trayectoria en 
la portátil de las dos pantallas se puede 
ver que cuentan con algo más en común. 
Rmbos debutaron en la plataforma con un 
título especialmente diseñado para utilizar el 
Stylus (aunque hay que reconocer que El Pin- 
cel Mágico de Kirby llevaba mucho más lejos 
ideas que en Yoshi Touch & Go apenas se 
habían apuntado) y ambos regresan ahora 
a sus orígenes con un plataformas al estilo 
clásico. Esta vez toda la acción se desa- 
rrolla en la pantalla superior, reservando la 
táctil al estómago de Kirby. En él acumulará 
los ítems que vaya recogiendo dentro de 
pequeñas burbujas, que podremos utilizar 
en el momento que queramos o combinar 
de diversas maneras para crear nuevas 
habilidades, de forma que en esta entrega 


podremos conseguir hasta 25 transforma- 
ciones diferentes. Las capacidades de Kirby 
transformado servirán no sólo para variar 
los ataques contra los enemigos sino tam- 
bién para interactuar con los escenarios, 
quemando o destruyendo los obstáculos 
que se interpongan en su camino. Habrá 
que estar atentos si queremos conseguir 
todo, todo y todo, porque superar niveles 
será fácil pero un segundo de descuido o 
no contar con la habilidad apropiada en el 
momento adecuado, y habrá que volver a 
empezar el nivel para conseguir un cofre 
que puede esconder una skin para cambiar 
el color de Kirby, una melodía de la banda 
sonora o algún otro entra de la gran varie- 
dad que incluye este título. Squeak Squad 
incluye además un pequeño modo multiju- 
gador que, aprovechando las posibilidades 
inalámbricas de Nintendo DS, enfrentan 
hasta a cuatro jugadores en otras tantas 



CASES ESTOMACALES Kirby podrá 
almacenar los poderes en burbujas en su 
estómago y hasla combinarlas para 
conseguir nuevas habilidades. 


Kirby regresa 3 Nr^endo DS, 



esta vez con un plataformas 
a su estilo clásico 


HUÍ CUENTA 

I '.matado grupo & ratón . 
temados Squeaks han robado 
iodos los pasteles de fresa 
y tesoros de DreamLand,y 
Kirby del • rá recuperarlos 
h actor uso de sus feabli- 
copiadoras. 


o 



CREBDOPOR.. 



MULTIJUGANDO Según progreses en el juego 
desbloquearás cuatro pruebas mulfijuga- 
dor como ésta, que recrea las batallas 
cada vez que llegan pasteles a la 
redacción. 


FLA6SHIP Esunacompa- 
ma japonesa substtaria de 
Ca: om, creada por Cap- 
ccm, Nintendo y Sega y 
con fcshiki Okamoto como 
fundador. Han trabajado en 
ewSarios y argumentos de 
!a serie Reskfcnt EV y son 
resp cables de los Tin j: 
Zoida para GameBoy. 




P 






POR CULPR DE UNR MALDICIÓN, JOHNNY BLRZE VIÓ SU RLMR CONDENRDR, SU 
CUERPO COMPARTIDO CON UN ESPÍRITU DE Lfl VENGANZA Y LOS PELOS CHA- 
MUSCADOS. ¿O FUE DANIEL KETCH? ¿O NOBLE KALE? VAYA LÍO, OIGAN. 


STAN BY 


GHDST RIDGR 


Lo cierto es que fueron los tres, en distintos 
momentos de la particular línea temporal Mar- 
vel: Blaze fue el primer Ghost Rider publicado; 
Ketch, el personaje que luego sufriría una mal- 
dición similar en la serie de los noventa que 
definitivamente lanzó al personaje a la fama; y 
Noble hale resultó ser el primerísimo Espíritu 
de la Venganza y antepasado de los otros dos 
(hermanas, para más señas). La película pro- 
tagonizada por Nicolás Cage sobre el Moto- 
rista Fantasma, y en la que toman un poquito 
de los tres para reinventar (si es con éHito o 
no está aún por ver) al personaje está a punto 
de estrenarse. No podía faltar la adaptación 
al videojuego realizada ad-hoc, claro, pero a 


diferencia de otras ocasiones y maniobras 
fílmicas (aún no nos hemos recuperado de 
H-Men El Videojuego Oficial), Ghost Rider sí 
está a la altura de las circunstancias. Si lo que 
se busca es acción rápida, frenesí digital y 
pequeñas dosis de apocalipsis incendiario. 
Ghost Rider arranca precisamente donde 
termina la película, con el personaje inten- 
tando huir del infierno y embarcándose en una 
cruzada para frustrar, de nuevo, los planes 
de Mephisto y salvar a su novia Ronanne. El 
Motorista Fantasma del juego es, como en el 
film, una versión actualizada de Johnny Blaze, 
pero más parecido a la versión Ketch, con su 
chupa de cuero llena de pinchos y la cadena 


infernal. Esto afecta tanto a su manera de 
luchar como a los poderes que puede desple- 
gar, como se imaginarán los seguidores del 
personaje en los tebeos. El juego se descubre 
pronto como un machaca-botones frenético 
en el que el jugador se abre paso por los esce- 
narios a golpe de cadena - creando combos 
cada vez más complicados y espectaculares 
visualmente -, y empleando tanto la devasta- 
dora escopeta de Blaze como varios ataques 
especiales: el Castigo, la Carga Eslabón y, por 
supuesto, no se me alteren los fans, la Mirada 
Penitente. Cada demonio muerto libera almas 
y carga demoníaca. Las primeras se acumu- 
lan a modo de puntuación y con ellas pueden 
comprarse mejoras para el personaje (nuevos 
combos, más vida, mejoras para la moto), y la 
segunda alimenta la Carga Eslabón, una onda 
enpansiva de intensa capacidad destructora. 
Durante el combate se rellena también el indi- 


I 

¡ 

i 
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¿Y AL FINAL? 


Una vez superado 
el juego, se des- 
bloquean varios 
personajes con 
los que volver a 
jugarlo. Et mas 
interesante, Blade- 
no puede usar 
ataques mágicos 


v TV 4» 
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MARVEL INVOLUCRADA 
En el guión han par- 
ticipado Garh Ennis 
y Jimmy Palmiotti. 
Marvel está muy 
responsable. 
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GENERO ROCIÓN MRCRRRR Y RENCOROSR 
_ PRIS EE.UU. _COMPRNIR 2K GRMES 
_DESRRROLI.RDOR CLIMRH STUOIOS 
_DISTRIBUYE TRKE TUJO _JUGROORFS 1 

_M0DÜS D E J L¿EGQJ ONLINE NO 

_TEHTOS CRSTELLRNO _VOCES CRSTELLRNO 
_WEB UJUJlJU.GHaSTRIDERGnME.COM 



cador de espíritu, que permite tanto usar la 
escopeta como el Castigo, una especie de 
boost que vuelve a Ghost Rider un titán del 
zurriagazo y durante el cual puede desatar 
la Mirada Penitente sobre un enemigo. El sis- 
tema de combate gana enteros con la incor- 
poración del estilo: conforme más tortazos 
suelte Blaze sin ser golpeado y más variedad 
de combos despliegue, más alto puntuará en el 
Indicador de Venganza. No sólo obtendrá más 
almas -y más mejoras a la larga -, sino que 
algunos demonios sólo pueden ser dañados 
tras alcanzar un nivel de determinado (Brutal, 
Venganza, etc.). Esto lo emparenta sin duda 
con Devil May Cry, aunque sin tanta chanza y 



aún menos profundidad en la mecánica, pero, 
eso sí, mucha más velocidad y fluidez. 

Los niveles, agrupados en capítulos, se desa- 
rrollan linealmente por escenarios clásicos 
que los aficionados reconocerán pronto, y 
enfrenta finalmente a Ghost Rider contra 
sus enemigos clásicos: Lílith, Venganza, Sca- 
recrouj... Pero lo que no podía faltar eran fases 
pilotando la Moto Infernal. En cada capítulo 
hay uno o dos niveles de conducción donde 
el Motorista puede disparar desde su moto, 
atizar con la cadena y, por supuesta, realizar 
saltos de impresión o deslizarse derrapando 
para esquivar obstáculos. Recomendación: 
mejorar la moto cuanto antes, 





EN UN JUEGO SOBRE OHOST RIDER NO 
PODIAN FALTAR NIVELES DE EONDUEEIÚN 
SALVAJE, AEROBÁTIEA Y EALENTITA 



CÓMICS Con los 
punios de mejora 
lambién pueden 
comprarse cómics 
clásicos. Una pena 
que sólo sean las 
primeras paginas de 
algunos hilos del 
personaje 





CONCLUYENDO 

No p'joará a la lista de títulos imprescindibles. Es corto (apenas unas horas), y sólo tiene un 
modo de juego. Pero con unas cuabas lecciones bien aprendidas, Ghost Rider es un braiuler 
honesto, con pasión por el combo y guiñes constantes a los fans del personaje, desee la 
conducción de la moto, a los poderes y movimientos disponibles. Divertido y reverente. 
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NO HAY DOS SIN TRES. SI CONTRMOS LR PELÍCULR 
COMO UNO, Y LR VERSIÓN PRRR PS2 COMO DOS... EL 
REFRÁN ENCRJR. CON CRLZRDOR, PERO ENCRJR. 


Si decíamos unas páginas más atrás que la decidir si tiene que golpear 

adaptación al videojuego del Motorista Fan- a la derecha o la izquierda, 

tasma - más que de la película, del mismo No es sólo una adaptación sol- 

personaje cumplía con las eupectativas vente, sino incluso una mejora. El 

de proporcionar acción trepidante y furia resto de la mecánica de combate se 

desencadenada, el Ghost Rider para PSP mantiene prácticamente intacta con 

se presenta como algo más que una versión respecto a PS2: el jugador tiene a su dis- 
adaptada a un soporte portátil. Ha resultado posición los mismos combos y los mismos 

ser un juego con una tremenda personalidad ataques mágicos. 

p r0 p¡ a . Donde sí hay cambios es en el desarrollo 

Para empezar, los controles están bien cui- y la estructura de juego. En un intento de 

dados para superar la falta de botones. Si conseguir un producto final que abogue 

en PS2 se utilizan los cuatro gatillos, dos por el juego rápido y las partidas en situa- 

de ellos para ataques especiales, en PSP se clones en las que se dispone de poco tiempo 

sustituyen los que faltan por el uso de la cru- los capítulos se dividen en pequeñas misio- 

ceta. Arriba desata la Carga Eslabón, y abajo nes de corta duración a las que se acceden 

el Castigo. Tampoco las fases de conducción desde el Modo Historia. En lugar de cons- 

del Ciclo Infernal se ven afectadas, ya que el truir éste a base de niveles lineales, 

uso de los botones adicionales en éstas era las misiones son accesibles 

mínimo. La única diferencia es que aquí se (y rejugables) en cual- 

utiliza el mismo botón para que Ghost Rider quier momento. Esto 

golpee con la cadena a los motoristas demo- adquiere mayor 

níacos enemigos, y el software se encarga de sentido al ver 

HASTA 4 JUGADORES PODRÁN 
APORREARSE SALVAJEMENTE. 


GHOST RIDER 


Y 






NÉME5Í5 La última 
misión de cada capitulo 
supone el enfrenta- 
miento con un matoso 
clásico: Ulilh, Scarecrow, 
Venganza_ 



EVOLUCIONADO Entfe el fantástico modo multijugador y la 
estructura rápida y directa del modo historia, esta veísión 
parece una puesta al dia de la de P52_ 



Y APAREZCO A TU LADO En ocasiones, cuando el demo- 
nio de turno está entre Ghost Rider y la cámara, desapa- 
rece. Entonces te golpea el vacio, literalmente. 



MONEDA DE CAMBIO Las calaveras para obtener mejoras no sólo se consiguen en el modo histo- 
ria. Cada carrera superada en Desafio se traducirá en otra calaverita para la colección. 



HIGHWAY TO HELL 

R ver si nos hemos confundido en aquel cruce. 





CONCLUYENDO 

Con un nivel gráfico más que digno (pese a algunos problemillas ocasionales con las trans- 
parencias). y el objetivo claro de conseguir un juego rápido a base de partidas breves, Ghost 
Rider para PSP se descubre como un buen título para llevar en el bolsillo si lo tuyo son los 
suppihéroes y el combo barriibajero. El modo mütijugador es una guinda deliciosa. 


Carrera de la Venganza (sin misterios, llegar el 
primero a la meta), Eliminador (el típico modo 
en que el último en cruzar la meta en cada 
vuelta es eliminado) y Superviviente (en la que 
cada corredor pierde gradualmente la vida 
y hay que alcanzar puntos de control para 
poder continuar). Cada participante puede ele- 
gir entre varios personajes clásicos, desde el 
Motorista Fantasma original a Blade, pasando 
por Lilith, Venganza, Caretaker o Scarecrouu. 
Los circuitos (cinco en total) apuntan directos 
al corazancito de los fans -el Circo Quentin, el 
Daily Bugle, la Mansión de los Vengadores (|l)-, 
y durante la competición pueden recogerse 
varios poujer-ups sobre el asfalto. Que son, 
precisamente, los que dan el toque final al 
fantástico modo multijugador: desde disparos 
especiales o minas a auténticas jugarretas 
contra los demás corredores, como hacerles 
perder la visión unos segundos, o poner el 
escenario del revés. 


los cambios en el sistema de mejoras. Éstas 
no se canjean por las almas recogidas durante 
la partida, sino que cada misión presenta tres 
objetivos: de Puntos, de Límite de Tiempo y 
el Comodín (no usar magias, no perder vida, 
hacer determinados ataques varias veces, 
etc). Al superarlos, el juego recompensa con 
Calaveras, la moneda de cambio para con- 
seguir las mejoras (las mismas que en PS2, 
incluyendo vídeos de making-of y cómics). Así, 
las misiones han de ser normalmente jugadas 
un par de veces, para sacar el máHimo par- 
tido a las posibilidades del personaje y poder 
desarrollarlo al máximo. 

Pero donde más brilla este Ghost Rider para 
PSP es en el modo multijugador. Éste, cuya 
réplica para los solitarios es el modo Desa- 
fío - los mismos escenarios y variantes pero 
compitiendo contra la inteligencia artificial -, 
presenta varios circuitos donde los competi- 
dores pueden hacer varios tipos de carrera: la 
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HAY UNA HISTORIA QUB CUBN- 
TAN BN LOS ABISMOS MÁS 
OSCUROS VBL INFERNO. i 


LA HISTORIA VB UN MOTORISTA QUB FUNVB ACBRO 
Y QUBMA COMA, BNFUNVAVO BN CUBRO MIBNTRAS CRUZA 
LAS VASTAS Y NBORAS LLANURAS QUB SBPARAN 
BL AQUBRÓN VBL STYX. QUB TORTURA SU MOTOR, 
BSCURRJBNPO HASTA BL ÚLTIMO ORAMO VB POTBNCIA 
VB SUS MALTRBCHOS PISTONBS 


QUB HUYB PARA 
SALVAR SU ALMA. 


RUTOPi/Tfl al infienno 


CELEBRANDO EL ESTRENO DE 


LR PELICULR DE GHOST RIDER 


Y LR APARICION DE DOS 


VIDEO JUEGOS BASADOS EN 


EL PERSONAJE, XTREME OS 


REGALA, PORQUE OS QUIERE 


LAS CUATRO PRIMERAS 


PAGINAS DEL EXTRAORDINARIO 


«GHOST RIDER: AUTOPISTA AL 


INFIERNO», QUE PROXIMAMENTE 


PUBLICARA PANINI COMICS EN 


NUESTRO PAIS, 


UNA EPOPEYA DE TORMENTO 


Y GOMA CHAMUSCADA NO 


EXENTA DE HUMOR A CARGO 


DEL GUIONISTA GARTH ENNIS 


(«PREDICADOR») Y EL DIBU- 
JANTE CLAYTON CRAIN, DE 


CUYO ATORMENTADO ARTE 


TENEIS UNA BUENA MUESTRA 


A CONTINUACION 


Y DE PROPINA, UNA COMPLETA 


CRONOLOGIA DEL PERSONAJE, 
PARA QUE NO OS PERDÁIS NI 


NOS VEMOS EN EL INFIERNO, 






I 


PUES CAPA NOCHE, LO PEOR QUE ALBERGA EL NFBRNO VIENE A POR éL: 
LOS NACIOOS PE LA NOCHE, LAS PIRAS NEGRAS, LA TURBA PESCARNAPA 
Y LA CABALLERÍA AéREA PE LOS M/ LAi Y LOS PALOMOS PEL VIENTRE, 
QUE REVOLOTEAN COMO UNA TORMENTA PE PUS BLANCO. 


y v 


EL KLAN RESPLANPECIENTE Y LA BANPA PE LOS NUEVE, EL REY PE 
LAS CINTAS Y LOS VIEJOS BURGUESES CORNUPOS, LOS POETAS 
SOBRE SUS BARCAS PE PIEL: TOPA LA HORPA IMPIA SE LANZA EN 
POS PE éL, Y LE PERSIGUE A TRAVéS PE LOS PÁRAMOS QUE VAN 
PESPE EL PESFILAPERO PE JUPAS HASTA LA HUNPIPA MASAPA 




/ ÉL PISA A FONPO, Sí, CÓMO PISA A FONPO. 
PORQUE SABE QUE EN ESOS TÚNELES ANE- 
GAROS EN SANGRE YACE EL ÚNICO CAMINO 
POSBLE A LA SALVACIÓN: EL ÚLTWO KILÓ- 
METRO QUE ASCIENPE HACIA LA LUZ, HASTA 
QUE SÓLO LAS MISMÍSIMAS PUERTAS PEL 
INFIERNO SE INTERPONGAN E N SU CAMINO 

MÁS ALLÁ, 

SERÁ UBRE. 


(SHEAUVE 
ORDÜAD ? 
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uwu-superjuegas.es 


s.xum 

Mephisto atrapa al demo- 
nio Zarathos nn < I cu rpr 
de Noble Kale (primer Ghost 
Rider) 

1972 

Primera aparición de Ghost 
Rider en MarveJ Spotlight #5 
(Roy Thomas, Gary 
Friedrich, Mihe P'oog) 

1973 

Primer número de la serie 
propio dei personaje, Ghost 
Ridnr vol. I #7 

1974 . 

Ronanne, t I gran amor de 
Johnny Blaze/Ghost Ridnr, lo 
abandona nn San Fíancisco 

1975 

Ghost Rider entra en el 
supergrupo Champions (ot 
I R) (Chnmpions #7) 

1975 

Johnny Blaze deja i 
carrera de motorista y se 
uno al circo Quentin Carnival 
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1977 

Blazc averigua que ei 
demonio en su interior 
se liama Zarathos 


13382 

Ronanne pide ayuda a Blaze 
para combatir a Centurius 


jumo 

1383 

Luchando contra Canturius, 
Blaze se libra de Zarathos. 
Vuelve con Rowanne y 
compra el circo Quentin 
(fin del vol. 1) 


Primer número de Ghost 
Rider vol. 2. Daniel Ketch se 
convierte en Ghost Rider al 
encontrar una moto 


1992 

Johnny Blaze se une a 
Ketch tras intenta*- matarle 
al haberle confundido 
con Zarathos 


AGG. 

Primer número do Espíritus 
de Venganza, serie 
paralela a Ghost Rider 


US393 
Blaze y Ketch 
averiguan que, en 
realid-d, con hcrrrrnos 


1994 

Rowanne es asesinada por 
un enemigo ue Dan Ketch 
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LB PBSPBPAZAN, LB PBSCUARTi- 
ZAN, LB TROCBAN Y LB PBSOA- 
RRAN. IB APLASTAN, LB VIOLAN 
Y LB PB6TRUYBN, HASTA QUB 
SÓLO SU ALMA SIOUB 
BXIST1BNPO. . [ o 


Y CUANPO LLBGA BL 
ALBA, VUBLVBNA 
PARLB FORMA. 


Y TOPO VUBLVB 
A BMPBZAR. 


r EHOBT e 
a RlPEfK 


mnvo 

mm 

Primer ¡¡úme. o do Ghost 
Rielar 2099. Kenshiro “Zero” 
Cochrane es la versión futu 
rista del personaje 


1997-9& 

Daniel Ketch averigua que 
Noble Kale, su antepasado 
es el espíritu quo ie posee 


mm 

En el infierno, Ketch muere 
y Kale se apodero del trono 
(reviviendo n Ketch como 
ar:‘pdecimiento) 


mm 

M íiserie do sois número 
Retorno dn Johnnu Biaza 
como Ghost Rider 


mm 

Nueva miniserie ür seis 
números a cargo de Garth 
Gnnis y Clayton Crain 

20D6 

Nu Dva serie regular, con 
Johnny Blaze intentando 
huir del Infierno 


imn 

Ghost Ridur, e! videojuegb 
salo n la venta 


2007 

Se estrena Ghoot Rider, la 
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r CAPA NOCHB 




| LB ALCANZAN. i 
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DESDE EL LEJRNO ORIENTE LLEGR EL ÚLTIMO TRRBRJO DE CLOVER 
STUDIO, PLENO DE ORIGINALIDAD DESBORDANTE Y CARGADO DE GUIÑOS 
R CLÁSICOS DE LR TRLLR DE LR SERIE THE LEGEND OF ZELDR 
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Cuando alguien es capaz de impregnar con 
magia lo que hace, casi nadie puede negar la 
evidencia. Es lo que Clover Studio ha hecho 
con Okami: puede gustarte o no, pero cual- 
quiera con dos dedos de frente reconocerá 
que este juego tiene un encanto especial. 
Parece mentira que sus creadores pensa- 
ran en primera instancia desarrollar un juego 
fotorrealista. Sin embargo, las limitaciones del 
Emotíon Engine les hicieron tomar un nuevo 
rumbo a nivel visual que terminó desembo- 
cando en un apartado gráfico único. Clover 
Studio ha empleado la técnica del cel-sha- 
ding dejando a un lado el uso y abuso de la 
estética de dibujos animados o tipo cómic, 
para imitar la pintura antigua tradicional 
japonesa. Lo que en un principio se muestra 
en pantalla como un bello entorno de trazos 
sencillos y colores pastel, de aspecto frágil y 
sensible, a la hora de la verdad se comporta 
como un sólido motor gráfico que da vida a 


un, y perdón por la mojigatería de 
la eHpresión, maravilloso mundo 
de color. 

Semejante estilo gráfico es la 
funda perfecta para esta histo- 
ria de dioses y demonios. Una 
lucha titánica entre el Bien y 
el Mal, representado el pri- 
mero por Hmaterasu (diosa 
loba del sintoísmo japonés) y 
el segundo por ürochi (una bes- 
tia infernal de ocho cabezas), y 
salpicada por el espíritu de títulos clási- 
cos como The Legend Of Zelda, ya que el 
esquema de Okami es bastante similar, 
pero con sus peculiaridades. La principal 
seña de identidad del juego es el pincel 
que la protagonista puede usar de muy 
diferentes formas. 

Cuando la aventura comienza y Rmaterasu 
regresa a Nippon, descubre que sus tierras 
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Playstation ¿ 





UN MAGICO MUNDO DE COLOR 
En el idflico entorno de Otarra. además de recuperar las 
trece teenreas del Pincel Sagrado eHiste la posibilidad 
de i Balizar todo tipo de misiones alternativas. Dar de 
comer a ios animales para obtener Prarse (alabanzas para 
mejorar atributos), ayudar a otros personales y disfrutar 
con otros divertidos mimjuegos. 


•listen 

•Rite 
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mitología 

Conoce a dioses y mitos de la religión sintoísta 
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(-1 Nt NO FICCION MISTICO 
PHi: i JRPON COMPflÑIfl CRPCOM 
fJESRRROU HOUH CLOVER STUDIO 
UISIRIRIJYE ELECTRONIC RRTS 
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.TEHTOS INGLÉS _VOCES OKRMÉS 
_LUEB UUUI2.CRPCOM.COM/OKRMI 


A MORDISCOS Mordisquea a tus interlocutores para animar la conversación 


están dominadas por la oscuridad que Orochi 
y sus secuaces entienden a su paso. Con su 
poder, la diosa loba, será capaz de devolver 
la vida y el color a la tierra baldía. A veces, 
derrotando bestezuelas inmundas y, en las 
más bellas ocasiones, usando el pincel para 
hacer florecer árboles, praderas e incluso que 
salga el sol en medio de la negrura. 

El innovador sistema de convertir la pantalla 
en un lienzo le confiere un toque distinto a la 
mecánica de juego. Ya sea para dibujar una 
bomba (aunque de forma muy esquemática, 
con un círculo y una raya a modo de mecha) 
para abrir boquetes en muros, o trazar una 
línea que actúe como el sedal de una caña 
de pescar y disfrutar sacando pececillos 
del agua; y así podríamos continuar hasta 
completar las trece técnicas que tienes que 
aprender a lo largo de la aventura. 


ES UNA PENA QUE 
NO ESTÉ TRADUCIDO 
AL CASTELLANO 


Siguiendo la estructura típica de un Ze/da, 
Okami se enpande en múltiples líneas de 
acción con todo tipo de submlslones. Algu- 
nas como el mencionado minijuego de pesca, 
otras involucrando a otros personajes que 
solicitan algún objeto o acción. En definitiva, 
todas dan forma a uno de los mejores jue- 
gos de Playstation 2 para este año. Clover 
Studio cierra el círculo con una banda sonora 
de sobria tonalidad oriental y un idioma a la 
Banjo & Mazooie que, por desgracia, no cuenta 
con subtítulos en castellano. 


EL RIÑO Cada 
vez que Ama- 
lerasu entre en 
liza, se activa 
una zona de 
cómbale cerrada 
a cal y canto_ 
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DIGA AH, AGÜELA 

Por suerte, el Wii- 
mote no segrega 
liquidos, o esla 
prueba serta 
acongojante_ 


Aunque no formara parte del catálogo de 
lanzamiento de UJii, lo cierto es que UUario 
LU are Smooth Moves ha estado presente 
en todas las ocasiones en que hemos podido 
disfrutar de la consola desde el pasado E3. 
Lo bueno es que para unos fans declarados 
de la franquicia como nosotros, el hecho de 
haberlo probado antes no nos restaba ni un 
ápice de deseo de volver a jugarlo otra vez en 
busca de alguna prueba que no hubiésemos 
visto en citas anteriores. 

Lo cierto es que todo este tiempo pensamos 
que estaba destinado a convertirse en el 
mejor título de la saga y en uno de los mejo- 
res de UJii, pero después de echarle horas a 
la versión final, nos sentimos un poco ahoga- 
dos en nuestra propio hype. Que es un título 
soberbio es algo innegable, pero algunos deta- 
lles impiden que sea un juego tan redondo 


como esperábamos. 

Vayamos por partes: al comenzar, sólo 
estará disponible el modo individual, con el 
propio UUario como único personaje sobre el 
mapa. Al superar quince de sus microjuegos 
y el jefe final en forma de macrojuego iremos 
abriendo nuevas pruebas y personajes. El pro- 
blema llega cuando repites varias veces los 
microjuegos de un mismo personaje, porque 
llega un momento en el juego pierde uno de 
sus mejores rasgos: la imprevisibilidad de no 
tener ni ¡dea de la prueba que te espera a 
continuación. 

A este efecto contribuye el hecho de que a 


ES UN JUEGO SOBERBIO PERO NO 
TAN REDONDO GOMO ESPERÁBAMOS 


DESDE QUE PROBAMOS SU PRIMERO Y DELIRRNTE 
RECOPILACIÓN DE MICROJUEGOS, NUNCA HEMOS 
PODIDO VOLVER R MIRAR R LURRIO CON LOS MISMOS 
OJOS... ¿CÓMO SEGUIR PENSRNDO QUE ES MRLVRDO? 


EVIL PRINCE55 
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UJHRO Ll/RREE 

EjrncioTH moL/es 
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r K U fc ti A S NUEVA 

Uno de los modos te punt uó en sudonas 


CON N MAYÚSCULA 

Como rada entrega, 
cuenta con un apar- 
tado dedicado a clási- 
cos de Nintendo que 
es todo un regalo para 
sus fans 




KfcVI S IONES 

Incluye guiños a entregas anterioras 


MARIO 

000200 XOI 


WORLD 

1-1 


Súl»ER CLÁSICO 

Hay homenajes que te harán aplaudir 


CRONOLOGÍA DEL EFECTO «SÓLO UNO PARTIDA MÁS» 

Desde su debut en GBfl, Ulano ILJare consiguió dejarnos can la boca abierta y enganchamos 
durante horas. Después, llegarían la versión GC en forma de party-game y la incorporación de 
la pantalla táctil y el micro de DS en Touched! Todavía estamos esperando que llegue a Europa 
Tiuisted! de GBfl cuyo cartucho incorpora un cartucho con sensor de movimiento Dosaws 


cada prueba le preceda una indicación de la 
figura en que se basa el juego. Por ejemplo, 
si tenemos que apuntar con el mando hacia 
la pantalla, leeremos «el zapeador», si tene- 
mos que colocarlo sobre la 
mano, «el camarero»... y así 
hasta más de una decena de 
figuras diferentes, cada una 
acompañada en su primera 
apari- ción de una breve y chascarrillosa 
eHplicación en nuestro propio idioma. 

Rl completar todos los personajes del mapa, 
se abrirá un Modo Multijugador que consta de 



cinco opciones diferentes que abarcan desde 
los dos usuarios hasta las doce, pero siempre 
con la única posibilidad de utilizar un mando de 
LUil por lo que habrá que irlo pasando al estilo 
patata caliente, uno de los modos incluidos. La 
única posibilidad de simultaneidad la ofrece 
una divertida carrera de obstáculos a dobles 
en la que un jugador maneja el mando y el otro 
el nunchako, que hace añorar más trabajo en 
esa dirección. 

En cualquier caso, un título muy recomenda- 
ble, tanto si eres fan de la saga como si es tu 
primera toma de contacto. 
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LOS VÁSTRGOS DE GTR POR FIN SE HRCEN MAYORES. Y EL PRSO RL MUNDO 
RDULTO NO SE HR DEFINIDO CON GRRNDES DOSIS DE DESTRUCCIÓN MASIVA, 
HUMOR SRLVRJE O CAMBIOS DE RMBIENTRCIÓN URBRNR POR JUNGLAS 
TROPICALES Y REPÚBLICAS BRNRNERRS. SE TRRTRBR DE RLGO MÁS SENCILLO, 

PERO TAMBIÉN MÁS TEMERARIO: MRTflR Lfl HISTORIA. 


CRRCKDDLUn 


Es curioso que el artífice del salto evolutivo 
- y este redactor cree firmemente que esta- 
mos ante uno - haya sido precisamente David 
Jones, el creador de GTR. Desde Real Time 
LUorlds, Jones se ha propuesto reconducir 
los juegos de acción de final abierto y reco- 
rrido libre hacia la arquitectura que considera 
no sólo adecuada, sino enactamente la bus- 
cada por el jugador. No vamos a profundizar 
aquí en la idiosincrasia de GTR, aunque con- 
viene no perderla de vista (ver GTR: El padre 
y su herencia en pág. siguiente). Los juegos 
que han crecido a su sombra imitan la receta 


reformulando recursos o reubicándola en 
otras ambientaciones con mayor o menor 
acierto. Pero la sombra del padre es incontes- 
table. Luego tenemos a David Jones, quien a 
propósito de Crackdoiun afirma que quería 
« hacer algo diferente con los Juegos de acción 
de final abierto tipo sandbon». Es decir, los que 
se articulan en torno a una historia central 
cuya trama va desarrollándose en el mundo 
sin barreras del juego, siguiendo un camino 
más o menos prefijado de misiones. Pese a la 
libertad de acción, la linealidad sigue presente 
como núcleo disimulado. Pero Jones com- 


probó que los jugadores tienden a olvidarse 
de la historia y a centrarse en el contenido 
abierto. Su primera decisión con Crackdouun 
fue, por tanto, convertir ese contenido en el 
verdadero objetivo del juego. 

En Crackdouin no hay secuencias cinemá- 
ticas, y el desarrollo de la historia depende 
únicamente de las decisiones del jugador. Éste 
encarna a un miembro especial de la Rgencia, 
organización garante de la ley y el orden en 
Pacific City, con la misión de acabar con las 
tres bandas que controlan la ciudad (los Muer- 
tos, los Volk y la corporación Shai-Gen). Para 
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De todos es conocida la ambientación abierta y la oferta de 
libertad ficticia del género iniciado por GTR. el juego de acción 
tipo «sandbom (cajón de arena), que tanto éxito ha cosechado y 
tantos momentos de adrenalina disparada y vorágine destructiva 
nos ha brindado a unos jugadores necesitados de escapar de las 
estructuras lineales y los muros invisibles. Gran parte de esos 
momentos hay que agradecérselos a David Jones, a quien se 
acredita como creador de la serie Pese a abandonarla después 
de la segunda entrega las bases para su explosión estaban sen- 
tadas. y tras Vice City y San findreas, muchos juegos han nacido a 
su sombra, desde Just Cause a Saints Rooj o, incluso, Jauis. David 
Jones fundó en 2002 Real Time UJorlds. donde ha desarrollado 
Crackdown como un intento de definitivo paso adelante en el 
género. El mismo nombre de la compañía es. seguramente, un 
indicativo de las intenciones de Jones 
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¿MEJOR SOLO? 61 modo cooperativo on-líne parece espectacular: en 
cualquier momento puede incorporarse un amigo a la partida en curso, 
para ayudar en algún asalto, hacer carreras, duelos, sembrar el caos_ 



ello dispone de un variado armamento y una 
serie de puntos de abastecimiento que tiene 
que recuperar del control de las bandas antes 
de poder usarlos, y que puede emplear para 
desplazarse por la ciudad y depositar nuevas 
armas. Además, cuenta con varios vehículos 
y capacidades físicas superhumanas. Pero 
al Agente no se le encargan misiones al uso. 
Mientras euplora las calles y localiza las gua- 
ridas de los diferentes jefes mafiosos sobre el 
terreno, la Agencia le proporciona información 
táctica y de inteligencia sobre las localizacio- 
nes y es el jugador quien decide dónde, cuándo 
y cómo actuar. Cada jefe provee a su banda 
de ciertos recursos, con lo que la elección del 
orden de eliminación repercute directamente 
( en el rendimiento del grupo criminal. El juga- 
dor es, por fin, dueño de sus propios actos. Al 
menos hasta cierto punto lógico, dentro de 
los límites del inevitable, por ligero que sea, 
argumento, y, sobretodo, de la ciudad en la que 
se desarrolla, claro. Ahora bien: ésta es, sin- 
ceramente, la más impresionante que hemos 
visto en un videojuego. En la memoria de quien 
suscribe sólo rivalizarían la conseguida, por 
tramposa que fuera, sensación de libertad ® 



CLONADO la muerte iiene 
una importancia mtmma el 
Agente seia devuelto a fa 
acoon eq un punto de Bbas- 
‘teefíTqen^cev como nuévo 










GJ del Spidar-Man para PSone y las ciudades 
de Více City y San fíndreas. Pero en cuestio- 
nes de población (densa, densísima aquí) y, 
sobretodo, verticalidad, Crackdouun no tiene 
rival. El objetivo final del juego es dominar la 
ciudad eliminando a las bandas. Pero la mecá- 
nica ofrece un subtento delicioso: el dominio 
de la ciudad también es físico, y se plasma 
en el desplazamiento por ella. El Rgente es 
una especie de traceur hiperhormonado, más 
cercano al superhéroe que al personaje de 
juego de acción al uso. Conforme sus habi- 
lidades aumentan, el jugador podrá realizar 
saltos desproporcionados de un edificio a otro, 
y alcanzar más y más altura (resquebrajando 


LA MASA Hablamos de un Daredevil de esfe- 
roides, pero alguna similihjd con Hulk: Lllfi- 
mafe Deslruclion también Nene Crackdown_ 


LA LIBERTAD DE 
ACCIÚN PARA 
ACABAR CON 
LOE E I JEFES 
MAFIOSOS DE 
LA CIUDAD ES 
ABS0LUTA_ 




el asfalto o el cemento al caer violentamente 
al suelo). Más de uno se sorprenderá olvidán- 
dose de los vehículos (aunque los de la Rgencia 
muten conforme el jugador mejora su habilidad 
conductora) para dedicarse a hacer de Dare- 
devil mastuerzo por los tejados. Rdemás, cada 
edificio es escalable usando cornisas, balco- 
nes o quicios de ventanas. Todos y cada uno 
de los edificios, llegando a alcanzar alturas 
que, por primera vez, provocan algo parecido 
al vértigo real. Más: la fuerza también se desa- 
rrolla (además de las clásicas habilidades con 
armas y enplosivos), llegando a permitir levan- 
tar varias toneladas y usar coches y camio- 
nes como armas arrojadizas. 



ESOS FLECOS 

Algún bug si hemos enconirado de forma muy ocasio- 
nal (quedarse atascado en un puntal, pero el juego 
h'ene una opción para exfraer al personaje_ 
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CONCLUYENDO 
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THE ELF 


CHILDRen OF FIFTIR 


SIETE ENTREGAS PRRR VRRIRS PLRTRFORMRS Y 16 RÑOS DE VIDA, PERO LR HISTO- 
RIA DE LR ÚNICA VEZ QUE LR ESPRDR SRGRRDA SE RTREVIÓ fl DESRFIRR AL MANA 
LE CORRESPONDE R NINTENDO DS... 


□e esta manera tan prometedora comienza un 
nuevo capítulo del proyecto LUorld OfMana aban- 
derado por Koichi Ishii, el insigne director del 
primer episodio para GameBoy que ha acom- 
pañado los pasos de esta edulcorada serle de 
Rction RPG. Y para convertir esta nueva enpe- 
riencia en algo único, Square Eniw se ha atrevido 
a desafiar a su saga Para ello ha contado con la 
ayuda de New Entertainment y los magos de 
la animación Production I.G. Children Of Mana 
continúa con la filosofía de batallas en tiempo 
real, esa ha sido siempre su propuesta como 
historia alternativa a los combates por turnos 
de Final Fanüasy, pero cambia su esquema clá- 
sico por el de Dungeon RPG, algo que no será del 


agrado de todos. Este tipo de juegos presenta un 
pueblo como eje principal de la aventura (en esta 
ocasión Rldea Mana, con tres casas por visitar) y 
deja la acción en manos de cientos de mazmorras 
de discutible variedad (8 escenarios diferentes) 
pobladas por hordas interminables de enemigos. 
Esto es a grandes rasgos un Dungeon RPG: poco 
argumento y mucha acción. Runque en manos de 
Square Enin siempre resulta algo más llevadero. 
Por eso se gana un notable alto en su apartado 
audiovisual, gracias a brillantes secuencias de 
animación, una colección de pantallas estáticas 
de belleza casi inconfesable y una gran banda 
sonora a cargo de Kenji Ito, otra leyenda viva 
de la saga. Y otro notable, aunque más ajustado, 


en el terreno jugable por lo adictivo que resulta 
recorrer infinidad de mazmorras acabando con 
enemigos menores y espectaculares, aunque 
facilones, final bosses, además de la posibilidad 
de compartir la aventura con tres jugadores más. 
Y los argumentos a su favor continúan: podrás 
elegir entre cuatro protagonistas, contar con la 
compañía de espíritus elementales, embarcarte 
en multitud de misiones secundarias que alargan 
su vida útil hasta las 25 horas y enperimentar 
con un curioso sistema de gemas que mejora 
los atributos del jugador. Lástima que su inva- 
riable desarrollo y un descompensado balance 
gráfico entre belleza y vulgaridad lo conviertan 
en un buen Dungeon RPG y a la vez en un capítulo 
menor de la serie. 




BELLEZA EFIMERA El comienzo de cada nivel, el mapa y las secuencias de animación, los momentos más bellos 
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CONCLUYENDO 

Children Of Mana demuestra que un F.r 3 en el que la acción puede con la historia está des- 
tín Jo a quedar en él olvido. Ru:¡ov¡mir¿nte comprometido, con .alcres jugabas de gran 
entidad pero sucesivamente monótoii Esta se merece mucho má 
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EL CANTO DEL CISNE DE CLOVER STUDID ES MUCHO MAS QUE 
UN BEAT'EM-UP, ES UNA DELIRANTE FARSA EN LA QUE EL 
HUMOR Y LA VIOLENCIA VAN JUNTITAS DE LA MANO.... : 


NEME5I5 


La carrera de Clover Studio ha sido corta, 
pero nos deja una delicia visual llamada Okami, 
la gratificante mecánica de los Vieuutiful Joe... 
y el sorprendente God Hand. Seguro que este 
último no formará parte de las listas de mejo- 
res lanzamientos de la historia de PS2, pero 
¿qué queréis que os diga? De los tres juegos 
que he mencionado, ésta es la creación de 
Clover que más me ha llegado al corazón. 
Será porque soy un fanático del manga al que 
parodia ( Hokuto No Ken/EI Puño de la Estrella 
del Norte), será porque su telegráfica trama 
no me habla de reinos numantinos ni prince- 
sas hechizadas, o será porque no se toma en 
serio ni a sí mismo. Sea como sea, God Hand 
jamás pretendió ser una obra maestra y ahí 
radica su verdadera grandeza. Shinji Mikami 
y su gente simplemente querían homenajear 
los beat'em-ups de toda la vida y la hipervio- 
lencia de Hokuto No Ken, situando a un héroe 


en una tierra tan desolada 
como en el manga de Buron- 
son y Tetsuo Hara. 

Firmado nada menos que con 
el brazo de Dios, Jean repar- 
tirá justicia y mamporros 
entre un ejército de mato- 
nes, miserables y freaks que provo- 
can mas risas que odio. ¿Cómo tomar 
en serio un juego que te enfrenta a una 
pareja de musculosos tipos vestidos de 
vedettes, en el que puedes apostar tu 
dinero en carreras de chihuahuas y en el 
que uno de los mas letales ataques del pro- 
tagonista consiste en dar un taconazo en los 
huevos del enemigo? ¡Si hasta oirás risas 
enlatadas y los aplausos del público, como si 
se tratara de una telecomedia! Pero ojo, God 
Hand no se queda en una simple payasada. 
Como beat'em-up es de lo mejorcito que ha 
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¿ DISFRUTAS ; WD4?Ji*ena que 

este Upo disfrutaba miehtios le 
fompia el cuefto 


dado la PS2 en los últimos años, permitiendo 
configurar el repertorio de golpes de Jean de 
entre más de cien movimientos diferentes 
(entre patadas y puñetazos). Podrás cons- 
truir tus propios combos y ejecutarlos con la 
simplicidad de Double Dragón. Es la democra- 
tización del género para todos aquellos que 
nos veíamos incapaces de ejecutar más de 
cinco golpes seguidos en Urban fíeign. 

El apartado gráfico aporta luces y sombras. 
Por un lado tenemos unos personajes des- 
lumbrantes, gigantescos, y por otro unos 
escenarios endebles, hasta el punto de que 
algunas paredes parpadean y desaparecen 


cuando Jean pasa cerca de ellas. Una abso- 
luta dejadez, viniendo de unos tipos capaces 
de recrear las acuarelas japonesas en PS2 
[Okami). Pero he llegado a pasárselo por alto, 
gracias a las horas y horas de risas y diver- 
sión que God Ha nd me ha proporcionado. 
Estoy chapado a la antigua. Soy un dinosau- 
rio. Me gustan los arcades de toda la vida. Me 
gusta patearle el higado a un tipo con sólo 
machacar repetidas veces el mismo botón. 
Y God Hand me ha dado eso y mucho más. Y 
sé que cuando me lo acabe volveré a él una 
y otra vez, para disfrutar de su descarada 
simplicidad y su sabor añejo. WM 




¡CORRE, PERRO! ¿Quién quiere carreras 
de Chocabas habiendo chihuahuas? 


GÉNERO BERT'EM-UP COMICO-APOCALIPTICO 
PRlí JRPON ( i IMPONÍA CRPCOM 
DLSRRnrjLLRDÍIR CLOVER STUOIQ 
DISTRIBUYE ELECTRONIC RRTS 
JUGADORES, I .ONLINE NO 
TEHICJS CRSTELLRNO .VOCES INGLES 
LIJE U UJLULU2.CRPCOM.COM/GODHRND 
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HEROES DE MEDIO METRO El duelo confía 
el quinfefo de enanos en mallas es uno de 
los momenfos álgidos del juegp 


CONCLUYENDO 

God Hand es un juego de otra época. En un mercado dominaos por mtros CGI de 15 minutos 
de duración y manuales de 40 página me devele la simplicidad y la diversión descere- 
zada de un Double Dragan. Habrá quien lo tache de mediocre y repetitivo. V puede que na les 
i falte razón. Pero deben comprender que los tarugos tamben tenemos derecho a divertirnos. 
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PHaeniX UJRICHT: 


R CE RTTORneV 

EL NUEVO HÉROE DE CAPCOM NO UTILIZR RRMRS, SINO SU INGENIO. NO COM- 
BATE A ZOMBIES, SINO A FISCALES SIN ESCRÚPULOS. ES ABOGADO, SE LLAMA 
PHOENIH, Y PROTAGONIZA UNA AVENTURA TAN OAIGINAL COMO APASIONANTE. 


Nintendo DS vuelve a demostrar que la origi- 
nalidad de su catálogo no tiene rival. Todavía 
no he soltado los utensilios de cocina de Coo- 
k/ng Mama y ya me encuentro en el pellejo de 
un abogado defensor, un astuto Perry Masón 
a la japonesa capaz de investigar hasta la 
última pista, de rebatir el testimonio más 
firme con tal de salvar a su cliente. Phoenin 
UUright: fice flttorney es la adaptación de 


la tercera de las entregas de la saga Gyaku- 
t en Saiban para GBfl, inéditas fuera de Japón. 
Capcom, lejos de producir una conversión a 
capón, ha integrado en la mecánica todas las 
características de la DS. Utilizarás el Stylus 
para navegar por las localizaciones, para 
investigar y recoger pistas del escenario del 
crimen y, aqui viene lo más sorprendente, gri- 
tarás «Protesto» o «¡Un Momento /» al micro 


de la DS cuando creas que el fiscal se pasa 
de la raya o un testimonio daña a tu cliente. 
La estructura de esta aventura procesal se 
asemeja bastante a un capítulo de la serie de 
TV Ley y Orden. Primero serás testigo del cri- 
men, luego investigarás el lugar de los hechos, 
hablarás con los testigos y por último tendrás 
que defender a tu cliente en el tribunal. Aun- 
que el fiscal del primer caso que presenta 
el juego es un pardillo, más adelante te las 
tendrás que ver con el fiscal Edgeuuorth, un 
verdadero hueso que te destrozará los ner- 
vios con sus tácticas al filo de la legalidad. 
Cuando creas que ya tienes el caso ganado, 


í, 

? 
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Phoeni 

Leí prui-t'. i • |Ue • L-iriik---.tr. i 
• uándo se* extrajo H 
me- anisrno es... 


r'-ni'.'i'.l 


Imagina por un mcmenro la 
mecánica de un Snatcher 
(por citar la mejor aventura 
conversacional que ha 
aparecido en una consola) 
al servicio de una trama 


repleta de misterios g 
crímenes al estilo del manga 
Detective Conan Añádele 
además el intuitivo control 
que ofrece la pantalla táctil 
de Nintendo DS y ei resul- 
tado es PnoeniH UÜnght 


OH 


GRITA COMO UN 
CERDO ¿El fiscal 
se pasa de lista? 

¿Dees que un 
testigo miente? No 
te cortes y grita 
¡Protesto! hacia el 
micro de la DS_ 
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EL JUEGO LLEGA A 
ESPAÑA EÜN TEXTOS Y 
VOCES EN CASTELLANO 


Edgeuuorth se sacará de la manga un testigo 
o una prueba que echará por tierra tu estra- 
tegia. En ocasiones, la clave para ewculpar a tu 
cliente está oculta en un dato poco relevante 
de la autopsia, o en la insignificante contra- 
dicción de un testigo de la acusación, por lo 
que el estudio enhaustivo de las pruebas será 
tu mejor arma. 

Hemos tenido que esperar un largo año 
para poder disfrutar de Phoenin UUright en 
España, pero ha merecido la pena, viendo el 
encelente trabajo realizado con la localiza- 
ción al castellano, tanto en el tentó como en 
las voces. No es lo mismo gritar « Objection » 


(como en el original inglés) que un contundente 
«Protesto», aunque si te pilla jugando en el 
autobús o en la consulta del dentista y no 
quieres dar la nota, también podrás accionar 
la protesta pulsando en un marcador de la 
pantalla táctil de DS. Heredero dii ecto, tanto 
por su mecánica como por su estética manga, 
de aventuras tan legendarias como Snatcher 
o Policenauts (Kojima, queremos un remake... 
¡ya!), Phoenin tUr/ght ofrece cinco casos, los 
últimos bastante puñeteros, aunque tiene el 
problema de que, una vez superado el final del 
juego, no eniste ningún aliciente para volver a 
repetir la aventura. Es algo inherente a todas 
las aventuras conversacionales, pero puedes 
tener la garantía de que mientras estés bajo la 
piel de Phoenin, perderás la noción del tiempo 
y al final te quedarás pidiendo más. En un par 
de meses saldrá la secuela en el resto de 
Europa. Recemos para que esta vez no tarde 
tanto en llegar a España. 



IHE VISTO UN OCCISO! Investiga todo el lugar del crimen para delectar pruebas. 



AQUÍ DISTE MATARILE 
Usa el Stylus para 
demostrar dónde se 
encontraba el asesino 
en el momento de 
cometer el crimen. 


rnffler) es 
e y huyó 


CONCLUYENDO 

Capcom resucita el género de las aventuras conversacionales con este sorprendente simu- 
lador procesal, que aprovecha además las características de la DS (pantalla doble y táctil, 
micro) para hacer la enperiencia lo más cómoda y divertida. Ahora sólo falta que Kojima se 
convenza por fin de que la DS sería la plataforma ideal para el remake de Snatcher. 
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Rhora, aunque con orden distinto, la lista de jue- 
gos de las dos entregas portátiles y de las dos 
de PS2 son prácticamente Idénticas. La dife- 
rencia es sutil, pero básica. OCO Vol. 2 añade 
a la alineación portátil Super Street Flghter II 
Turbo (aunque ya había algunas versiones del 
mítico juego de lucha en la segunda entrega 
para PSP) y la magnífica aventura de sablazos 
dinásticos y saltos morrocotudos Tlger fíoad, 
ineHplicablenriBnte olvidado en el huracán retro- 
maníaco que nos invade. 

Volviendo a los enigmas del principio: ¿es esto 
justo, o una enhumación Indecente de las criptas 
del pínel? ¿La culpa es nuestra quB tragamos 
con lo que nos echen o de las compañías, que no 
tienen vergüenza y, al parecer, tampoco dinero 
en efectivo? Cada cual deberá responder a esas 
preguntas en conciencia, porque a nosotros nos 
cuesta trabajo, pese a nuestro ya legendario 
cinismo, por culpa del entraordinario trabajo que 
hace Digital Eclipse cada vez que se pone a 
los mandos de una compilación. 

Es decir, a los hechos me remito: una vez más, 
la conversión de los arcades es perfecta, suave, 
demencialmente idéntica a los originales, y ade- 


LISTfi DE JUEGOS 

1 

1. 1941: Comter RttacK 

11. Mega Twins 

2. Rvengers 

12. Quiz S Dragons 

? Black Tiger 

13. Side Rrms Hyper Dyne 

4. Bfcck Block 

14. TS e Speed Rumbler 

5. Captam Conmandi 

15. Street Fighter 

6. Eco Fioftírs 

16 Stnder 

7 The King or Jragons 

17 Super Street Fighter II Turtr 

8. Kmghts of the Round 

18. rw ree Uüonders 

9. last Duel 

18 Tlger Road 

10. Magic Sujord 

20. V&rth 


más con opción de 6D Hz. La selección, aunque 
carece de la anonadante avalancha de leyendas 
del primer volumen para PS2, posee más varie- 
dad, y no faltan los títulos Imprescindibles (el 
mencionado Tlger Road, Black Tlger, Mega Ttulns, 
Strlder, el no por recurrente menos infinito 
Street Fighter II). En los menús se nota Inversión 
de tiempo, gusto en el diseño y, sobre todo, amor 
a raudales por los clásicos. Runque el auténtico 
apocalipsis de emociones llega con los BHtras, 


Con los recopilatonos de títulos clásicos, los 
fanáticos del retro nos encontramos ante un 
dilema constante, y nos lo preguntamos tanto 
y tan a menudo que ya casi es un tópico habi- 
tual en revieuus, foros, blogs y conversaciones 
alrededor de los coloristas resúmenes de la his- 
toria reciente del medio. ¿Nos toman el pelo? 
¿Hasta qué punto tenemos aguante? ¿Cuánto 
va a durar esto? El caso de Capcom Classícs 
Collection Vol. 2 es, al menos de partida, espe- 
cialmente sangrante: no sólo recopila una serie 
de títulos a los que jugamos en su día pagando 
25 pesetas por partida hace casi un par de 
décadas, sino que algunos ya los hemos catado 
hace relativamente poco, en los Capcom Clas- 
s ¡es para PSP. De hecho, este recopilatorlo lo 
que hace es completar la ristra de títulos que 
quedaban pendientes desde la 
salida del segundo volumen 
para la portá- 
de Sony. 



STRIDER, STREET FIGHTER H, TIGER RORD, CAPTAIN COMMANDO... SI, NOS SUENRN TODOS. CRPCOM SIGUE EMPEÑADA EN QUE 
SU' AMPLIO CATÁLOGO DE CLÁSICOS NO CAIGA EN EL OLVIDO. EL RECOPILATORIO, ESE CEREGUMIL DEL COIN-OP. 
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MEJOR CUANTO MAS 
NUEVO ... Street 
Fighter, un titulo muy 
Inferior a su secuela. 
Se trota de un fenó- 
meno muy de los 
videojuegos que los 
sitúa abiertamente 
por encima del cine, 
la filosofía y la 
entomología. 


TOMA CASTAÑA MARIMANUELA.. Guantazos en oblicuo, guanta- 
zos en horizontal, A esto saben los arcades clasicos: a nudillos 
chisporroteando contra una piñonera desprevenida,. 


variados y que van mucho, mucho más allá del 
simple escaneado de fundas e instrucciones: 
remezclas de las bandas sonoras; ilustraciones 
ignotas; un juego de preguntas y respuestas 
inspirado en Quiz 8 Dragons pero cuyas pre- 
guntas versan únicamente sobre el Universo 
Capcom y que recomendamos a los muy curtidi- 
tos; o, en fin, un entraordinario tutorial en el que 
David Sirlin (diseñador de videojuegos y cam- 
peón internacional de Street Fighter) enplica los 
secretos del mítico juego de lucha de Capcom, 
y a un nivel bastante más sofisticado que el 


simple « pulsa H para puñetazo». El colofón: los 
juegos más mediocres ( Varth, Block BlockJ son 
mucho más digeribles en PS2 debido al sistema 
de control, los tiempos de carga son más breves 
que en la versión portátil y el precio, honesta- 
mente, es ridículo: 19.99 euros. 

Runque la pregunta sigue en el aire: los reco- 
pilatorios siempre van a ser discutidos por su 
naturaleza abiertamente pesetera. Pero cuando 
la apertura de tumbas es discreta, los entras 
abundantes, y se respeta al fan vetusto... ¿a 
quién le importa? MEni 


CONCLUYENDO 

Por 19,95 euros es imposible pedir más. Si ya tienes las versiones para PSP, aún puedes pen- 
sártelo (aunque el trivial capconita y el tutorial de Street Fighter son extraordinarios y valen 
de por si el precio del recopilatorio). Si no las tienes, no sabemos qué haces que no estás ya 
rebanando las extremidades de un gorila gigante soviético da metal. 


**■■•** 
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PROSIGUE LR EHHUMRCIÚN DE CLÁSICOS DE CÁPCOM. LOS FRNS TRAGAMOS SIN NINGUNA QUEJR: NO SOLO ES UNA ESTUPENDA 
OPORTUNIDAD DE RECUPERAR TÍTULOS BÁSICOS, SINO QUE ESTÁN ESCOGIDOS CON UN BUEN GUSTO INDISCUTIBLE. 


cnpccxn puzzle \_lori_d 


Si bien es cierto que las recopilaciones de clá- 
sicos arcade de la compañía son más com- 
pletas y contundentes, este escueto resumen 
del peculiar concepto que tiene Capcom del 
género de los puzzles es perfecto para una 
portátil. Quitando Block Bíock, un clon de 
Rrkanoid ciertamente inmanejable con el poco 
preciso stick de la PSP, el resto de los títu- 
los incluidos en el recopilatorio son puro vicio: 
Super Puzzle Fighter II, por ejemplo, es un 
fulminante título post-Co/umns que enfrenta a 
personajes de Street Fighter II y Darkstalkers 
en un entorna de gemas de colores agrupa- 
bles. Rparte de proporcionar diversión directa 
pero no sencilla para muchas horas, Gapcom 
Puzzle UUorld incluye las tres versiones del 
juego: la que conocimos en Occidente, llamada 
H, que fue la última; la versión Y, que incluye el 


Change Gem, una cuenta atrás de movimien- 
tos que desencadena enplosiones en cadena; 
y la versión Z, prácticamente un juego reno- 
vado en el que las montañas de gemas suben 
en vez de bajar. 

De la saga Buster Bros., más conocida por 
estos lares como Pang, poco podemos decir 
que no sea más que conocido, salvo que es 
perfecta para una portátil: las partidas son 
rápidas y trepidantes, los sencillísimos con- 
troles se adaptan perfectamente a la PSP, y 
las diferencias entre Buster Bros, y Super 
Buster Bros, los convierten en dos juegos 
variados y complementarios (olvidemos el 
Buster Buddíes). Nuestras preferencias 
siguen orientándose hacia la perfecta primera 
secuela, mucho más jugable y con el enloque- 
cido Panic Mode incluido. Un suicidio econó- 


mico en la recreativa, un desafío perfecto en 
su versión doméstica. El primer Buster Bros, 
incluye, además, la posibilidad de poner de 
fondo cualquier imagen escogida por el juga- 
dor. Y todos los juegos que lo permitían origi- 
nalmente. como no, vienen preparados para 
partidas ad-hoc a dobles. IHKn 



I 



■croeos 


EL LABERINTO DE PAÑO Nacho Vigalondo y John Tones disfrazados de cerdos denfro del Pang: el material del que se hacen las pesadillas. 


JUEGOS QUE HAN NACIDO PARA SER JUGADOS A CUATRO MANOS 
EN UN RECOPILATORIO ESCUETO, PERO ESTIMABLE 
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EíL/ElRV EXTGm GXTRR 


SHOOTERS RBSTRRCTOS. 
SUENR RRRO. ES RRRO. 

Se cultivan especialmente en círculos de pro- 
gramación indie y se distribuyen por Internet. 
Hasta ahora, sólo han tenido dos grandes pun- 
tales, de calidad eHtraordinaria y recibimiento 
opuesto: el fundacional Rez y el enitoso Geo- 
metry UUars. El creador del primero, Tetsuya 
Mizuguchi, artificio de programador inde- 
pendiente al servicio del mainstream, repite 
género con Every EHtend Entra, basado en 
uno modesto programilla freeujare. 



La principal diferencia entre Every Entend 
Entra y su modelo, un matamarcianos abs- 
tracto de ritmo estremadamente pausado y 
cierto hueco para la estrategia y la reflenión 
moderada, está precisamente en el papel de 
Mizuguchi: respetando la abstracción total 
de naves y situaciones del género, la banda 
sonora se va gestando al ritmo de los disparos 
y enplosiones que se suceden en pantalla, lo 
que convierte a este juego en lo más cercano 
a una versión portátil de Rez, aunque aquel 
era intuitivo y frenético hasta entremos que 
llegaban casi a masajear el subconsciente del 



jugador. Every Entend Entra falla, posible- 
mente, en lo que lo hace especial: la elimina- 
ción de enemigos no se hace disparando, sino 
enplotando. La inmolación se puede hacer un 
número limitado de veces y en un tiempo que 
desciende sin cesar. Los combos y los nervios 
de acero para esperar a! momento preciso 
del suicidio, como es obvio, son primordiales. 
Menos frenético que Geometry LLIars, menos 
artie que Rez, Every Entend Entra es per- 
fecto para los fans del género, aunque quizás 
demasiado árido y de dificultad muy acusada 
para el resto. 




PRUEBA DE 

AGUDEZA 

VISUAL: 

¿EN EUÁL 
DE ESTAS 
EAPTURAS 
APARECE 
UN FINAL 
BOSS? 


MUCHA GENTE GEOMÉTRICA 

El multijugador, debido a 
la posibilidad de implicar 
a adversariass en plenas 
cadenas de combos, es 
notablemente rencoroso, 
adictivo y divertido^ 


r CONCLUYENDO 

fl pesar de que el dominio de los intríngulis del juego puede llevar su buen 
puñado de días, Every Entend Entra, gracias a su complejidad y potente Modo 
Multijugador, es apuesta segura para los fans del genero. ¿Nuestro consejo'? 
Teclea ‘Kenta Clio’. el autentico genio del género, en Google. 









■ 


CCnTRC 


Si alguna vez deseaste jugar a un RPG con 
posibilidades multljugador a través de Inter- 
net, con un argumento y un desarrollo tan 
cercano, surrealista y divertido como Earth- 
Bound, un bello apartado gráfico bidimensional 
y batallas al más puro estilo Secret Of Mana. 
ten mucho cuidado con lo que deseas, por- 
que puede hacerse 
realidad. El título 
de Grasshopper 
nos tratará como 
lo que somos real- 
mente, una especie 
de espectador que, 
a través de su Nin- 
tendo DS, tendrá 
que guiar a Terry, 
protagonista del juego, en busca de los Ele- 
mentos que han sido arrebatados al Profe- 
sor. Para jugar con Contact puedes seguir 
la filosofía del juego y guiar con el Stylus a 
Terry, presionando en la pantalla la dirección 
en la que quieres que avance, o jugar la mayor 
parte del tiempo sin utilizar la pantalla táctil, 
aunque será esencial el uso del Stylus para 
realizar ciertas acciones puntuales. Y es que 
aunque Contact parece en un principio un 


RPG de corte clásico, sobre todo a la hora 
de cumplir misiones y de enplorar «mazmo- 
rras», su original argumento y lo surrealista 
de muchas de sus situaciones lo convierten 
en un título especial: el Profesor (que tiene un 
perro que se cree un gato) viaja en una nave 
espacial con chasis de barco pirata a diferen- 
tes islas temáticas 
como Habara, donde 
visitaremos un 
gigantesco centro 
comercial de pro- 
ductos electróni- 
cos como los que 
hay en Rkihabara, 
en busca de los 
elementos que 
alimentan su nave espacial. Las genia- 
les conversaciones del juego ayudan a 
introducir al jugador en el rocambo- 
lesco universo de Contact, y tanto 
lo absurdo de las situaciones y los 
enemigos como el cercano trato 
que nos profesan los personajes en 
todo momento, acercan el título de 
Grasshopper al genial Earthbound. 

El sistema de batallas de Contact 


SUS BELLOS GRÁFICOS, SU 
SURREALISTA ARGUMENTO 
Y SU PECULIAR TRATO AL 
JUGADOR HACEN ÚNICO AL 
TÍTULO DE ORASSHOPPER 


LOS CREADORES DEL ORIGINAL KILLER7 SE ESTRENRN EN EL 
RPG CON UN TÍTULO QUE UNE LO MEJOR DE VRRIOS GÉNEROS Y 
EHPLOTfl TODAS LAS POSIBILIDRDES DE NINTENDO DS. 













GHPFICOS 


DI SFRACES 

Para realizar determinadas acciones tendrás que disfrazarte. 


PEGATINAS 

Pégalas sobre la pantalla y conseguirás diferentes efectos 


ISLAS 

El mundo de Contact esta dividido en 9 diferentes islas 




CONCLUYENDO 

Cra^opper une la cantidad justa de surrealismo, adicción, originalidad, t . .plorackirr g sim 
palia en un PPG que aprovecha las posibilidades de Nintendo OS como ningún otio titulo en 
el género. El único punto débil de Contact es que a los (juristas del género pueden parecer le 
pocas las veintitantas horas que puede llegar a dar de sí este titulo. 


SONIDO 


ITEMS Y HABILIDADES Consigue el disfraz 
de cocinero, un fuego, ingredientes y la 
receta adecuada y podrás cocinar todo 
tipo de platos para aumentar tus puntos de 
salud o venderlos al mejor postor^ 


POR DIFÍCIL QUE 
PAREZCA, CGN- 
TACT ES UN RPC 
QUE APROVECHA 
TODAS LAS POSIBI- 
LIDADES DE DS 


habilidades, con el disfraz de pescador podrás 
utilizar una caña y pescar en cualquier río, 
con el de cocinero podrás crear tus propios 
platos, aunque necesitarás ingredientes y 
receta. Porque otra cosa no será, pero Ítems 
y armas no faltan en Contact; junto a los 
sellos mágicos del Profesor y las diferentes 
armas (que tendremos que Ir consiguiendo, 
lógicamente), Terry podrá llevar hasta cuatro 
sellos modificadores capaces de mejorar unas 
determinadas características y un máHimo de 
190 Ítems, de uso voluntario (pociones, eliHlr) 
y condicionado (recetas e Ingredientes, flores 
y joyas que podremos vender, documentos, 
etc). Un argumento de lo más original, más de 
una veintena de horas de juego y posibilidades 
multljugador (aunque solo sea para desblo- 
quear ciertos Items), hacen de Contact uno 
de los mejores y más originales RPG que se 
han hecho para Nintendo DS. ■■HB3 


GLOBAL 


LA ISLA DE HABARA B parecido con Akihabara y sus 
gigantescos ceñiros comerciales de productos elec- 
trónicos es evidente. Para completar esta isla, tendrás 
que salir vivo de dos pseudo-miníjuegos refro_ 


tiene más en común con la saga Mana de 
Square, aunque el proceso de ataque y 
defensa está automatizado, no sabe- 
mos muy bien si para seguir con el 
planteamiento jugador/espectador, 
pero resulta efectivo y simple. Las 
características del arma equipada, 
de entre las nada menos que 90 
posibles, serán las que establezcan 
la fuerza de los ataques de Terry, la fre- 
cuencia con la que aparecen los golpes 
críticos, etc. Runque las batallas son 
simples, en ellas tampoco faltarán los 
ataques especiales, cuya variedad y 
potencia dependerá de la BHperlencia 
de Terry y del disfraz que lleve 
puesto en ese momento. R lo 
largo da la aventura iremos 
descubriendo diferentes tra- 
jes que darán a Terry nuevas 


0«O6Oto 
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UN GÉNERO QUE PARECE ESTAR DE 
MOOR EN PSP VE APARECER fl UN 
NUEVO ACÓLITO SURGIDO DE LOS 
INHÓSPITOS PÁRAMOS DEL PC_ 

Vengo que admitirlo: a pesar de ser un defen- 
sor acérrimo de los RPG japoneses, la saga 
[Jíablo me parece una de las más importan- 
tes de cuantas han surcado el panorama 
''ideojueguil, tanto por lo divertidas y adjeti- 
vas que eran sus dos entregas como por la 
influencia que ha tenido en juegos posterio- 
i es. Gracias a ella, y ya en Playstation 2, 
lodos los aficionados pudieron disfrutar de 
Daldur's Gate: Dark Fllliance y Champions Of 
Norrath (así como de sus respectivas secue- 
las). Unos títulos encelentes, sin duda, pero 
que en PSP aún no habían encontrado su 
contrapartida. Este Dungeon Siege, pese 
a pertenecer a una estirpe diferente y no 
contar con todas las virtudes que se le deben 
enigír a un juego de estas características, 
es el que más cerca ha estado de llegar a 


1 EdIGGB: 
ñconv 


estos niveles. Siguiendo los esquemas clási- 
cos del género, presenta el enésimo mundo 
de fantasía medieval en peligro. Un héroe (a 
elegir entre tres clichés de este tipo de títu- 
los) deberá enfrentarse a miles de peligros 
en forma de otros tantos enemigos bajo una 
perspectiva aérea. Pueblos que enplorar y 
donde conseguir nuevas misiones (además 
de todo tipo de equipamiento) se alternan 
con escenarios plagados de gran variedad 
de monstruos. La mecánica es la de siempre: 
mata, consigue recompensas (en forma de 
dinero, objetas y puntos con los que mejo- 
rar al personaje), vuelve al pueblo y vuelta a 
empezar. Puede parecer monótono, pero es 
lo que siempre ha ofrecido este género y lo 
que los aficionados sabrán apreciar. Como 
detalles originales. Dungeon Siege presenta 
la posibilidad con contar con un grupo de alia- 
dos que combatirán a tu lado y que también 
irán mejorando a medida que avance el juego. 
No es una maravilla, pero ofrece horas de 
diversión hack & slash. OHBE2XEB 






VIVAN LAS 2 D 

Las secuencias chematicas rec -rren a las viñetas. 



EL ORIGINAL 

üna saga para PC que tete de la sene C abio. 
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SIN PIEDAD ... 5¡ puedes 
acabar con ellos de 
forma fraidonera ni lo 
dudes. Ellos lo hacen_ 





LR MEJOR OPCIÓN PRRR LOS QUE BUSQUEN ROCIÓN R BRSE DE DISPRROS Y 
ESTRRTEGIR PRRR DRRLE MRS RL COCO Y MENOS RL GRULLO. 
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SOCOM D.S. HRVJ SERES 


En cada nuevo capítulo de toda saga eniste 
siempre una batalla entre el respeto a su tra- 
dición y la obligada renovación para ofrecer 
algo nuevo. El objetivo es hallar el equilibrio 
perfecto, y eso suele ser algo muy compli- 
cado. Todo esto viene a cuento porque Ub¡- 
soft ha estado muy cerca de conseguirlo en 
Brothers ln flrms D-Day. Para empezar, se 
nota que se trata de una versión enclusiva 
para PSP y que se adapta perfectamente a 
sus controles, algo muy importante dada la 
tradicional dificultad de la saga. En realidad 
no es que sea un hueso, es que Blfí es más 
que un juego de acción en primera persona, 
y no sólo hay que darle al gatillo. Si no te 
apoyas en tus compañeros y das las órdenes 


precisas no hay nada que hacer. Ni la mejor 
puntería puede salvarnos en muchos tramos 
si avanzamos solos. Una vez que hemos com- 
prendido esta mecánica, todo es más sen- 
cillo, aunque nunca del todo fácil. Las misio- 
nes son largas y llenas de trampas, pero se 
ha suavizado la cosa con frecuentes check 
polnts. Los compañeros de pelotón cubren y 
ayudan... pero no son la caballería ni tienen 
tanta puntería como el enemigo. En definitiva, 
no es un shooter de uno-contra-todos. Rquí 
todo ha de hacerse pensando. Como curio- 
sidad final, al igual que nos pasó con MOHH 
aunque aquí es más completo y variado, el 
Modo que más nos ha divertido y gustado 
es el de Escaramuza. aHU 



CONCLUYENDO 

Aunque nos resultó más emocionante MOHH. hay que reconocer que esta entrega para 
PSP de la saga BIA es una alternativa solida, mejor hecha en algunos aspectos y a la 
que solo podríamos criticar su inferior jugabilidad. Todo lo demas esta a la altura de lo 
esperable para la portartil de Sony, donde este genero siempre tiene dificultades 





SOMETER AL ENEMIGO... 5¡ no los reduces con fuego 
de cobertura, fe resultará imposible avanzar. 



A MI ORDEN... Una de las claves del juego será, sin 
duda, acertar con las órdenes al resto del pelotón. 
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MINIJUEGÜS, SITURCIONES HILRRRNTES Y UJII R LR MRHIMR POTENCIR. 
LO PRSRRRS EN GRRNDE, RUNQUE ECHRRRS DE MENOS LR CLRSICR 
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Rparte de que prefiero un Rayman de la vieja 
escuela y que los conejos, aunque muy gracio- 
sos, no tienen el encanto de los Lums, Raving 
Rabbids ha sido creado para satisfacer las 
posibilidades que ofrece LUii y no para con- 
tentar a los seguidores de la saga de Michel 
Rncel. Que quede claro: Rayman Raving 
Rabbids no es una aventura plataformera, 
sino un título de minijuegos. Las más de 70 
pruebas que incluye son divertidas, variadas 
y de mecánica interesante, que te harán usar 
todos los controles que posee el mando y el 
nunchaco de UUii, pero algunos de estos (como 
el de cerrar las puertas a los Rabbids ) o tienen 
algún fallo no subsanado o los programadores 
han sido muy perversos, haciendo que cier- 
tas pruebas sean casi imposibles de finalizar. 
Rgita el mando, dale vueltas, dibuja figuras con 
él... Todo la diversión que se espera de UUii te 


la ofrece este juego. Y, como es evidente, en 
este aspecto poco puede aportar la versión 
de PS2. ¿Qué gracia tiene lanzar una vaca 
a cinco mil metros moviendo en círculos el 
mando analógico del DuaIShock? Sincera- 
mente, con lo único que te quedarás es con 
un inmenso dolor de dedos. 

Puedes jugar solo o en compañía de otros tres 
usuarios con el fin de ayudar a Rayman a esca- 
par del Coliseo en el que está preso. Sin duda 
lo mejor, porque los piques están asegurados. 
Y es que, cual gladiador, tendrá que entrete- 
ner y divertir a los Rabbids asistentes para 
que finalmente le den la libertad. De ahí vienen 
las situaciones tan hilarantes como hacer una 
limpieza de boca, hacer que un conejo vuele 
tan alto como Superman, llenar con zumo de 
zanahoria multitud de gafas de buceo o con- 
vertirte en vaquero. 
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MEJOR QUE UNA THERMOMIX 61 droide Zeeo fiene más funciones que una navaja suiza: sirve de escudo, se comunica 
con los ordenadores, afurde a los enemigos, nos ayuda a alcanzar zonas elevadas illy sirve de vehiculolll. 


¿QUIÉN ROBÓ LOS PLRNOS DE Lñ ESTRELLO DE LR MUERTE? UBI SOFT NOS LO 
CUENTA EN UN SHOOTER CON UN CIERTO REGUSTILLO R PRINCIPE DE PERSIR... 


TOR \jJRRE 5 r “ 

L,eTHRL, RL,URnCE 


George Lucas no está dispuesta a dar 
un segundo de descanso a la economía de 
los fans de Star ULIars, y menos en el año 
en que se va a conmemorar el 30 aniver- 
sario del estreno en cines de La Guerra de 
las Galanías. Se espera una serie de TV, una 
posible reedición 
de toda la saga 
en DVD (¿o será 
en Blu-ray?) y 
por supuesto, 
videojuegos. Los 
primeros en abrir 
fuego han sido los 
alegres mucha- 
chos de Ubi Soft Montreal que, con la licen- 
cia Star UJars bajo ei brazo, se han animado 
a recrear un suceso crucial en la mitología 
de la s pace-ópera de Lucas: el robo de los 
planos de la estrella de la muerte. La encar- 
gada de semejante proeza es una mercenaria 
de raza Twi'lek, que se enfrentará, escoltada 


EN EL AÑO QUE EELEBRA 
EL 30 ANIVERSARIO DE SW, 
UBI SOFT PEDA PRIMERO 


por un droide, a trapas imperiales, mafiosos y 
otros coyotes. La interacción entre estos dos 
personajes (el droide Zeeo actúa de escudo, 
aturde a los enemigos, se cuela por conduc- 
tos de ventilación y sirve de vehículo en algu- 
nos niveles) es uno de los elementos más 
destacables de 
un shooter resul- 
tón, en el que no 
faltan los saltos 
acrobáticos a lo 
Prince Of Per- 
sia. SUJ Lethal 
fílliance palidece 
en comparación 
con el extraordinario Lego Star UJars II. Su 
desarrollo es en ocasiones un poco cansino 
(matar un montón de fulanos para abrir una 
puerta, ir a la sala siguiente y repetir pro- 
ceso), pero amenizará unas cuantas tardes 
a los seguidores del culto SUJ. Peores cosas 
nos han colado, ¿verdad?... 


NO LO HADÁIS EN CASA Oíros héroes siderales se limi- 
ten a esquivar los disparos enemigos. Rianna además 
lo hace con estila, con cabriolas a lo Nadia Comaneci 


TU CARA ME SUENA Esfe piloso mengano no es ofro 
que Kyle Katern, el héroe del SW Dark Forces, que será 
quien ponga en contacta a Rianna con los Rebeldes. 
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NADR MEJOR QUE UN CLASICO EN TOCO SU ESPLENOOR PARA CERRAR EL CEBATE 
SOBRE SI MERECE LA PENA RECUPERAR RLGUNRS JOYAS LÚOICRS EN PSP. 

BamBGRmRn 


OBJETOS DE DESEO 

Los ítems pueden marcar !a diferencia Consigue los que puedas. 


Con la mayoría de edad alcanzada hace ya 
algún tiempo, Bomberman debuta en PSP 
con una entrega que resume casi todo lo 
bueno del mítico título de Hudson Soft. Aun- 
que la apariencia sea más actual y el argu- 
mento sea nuevo, todo 
lo que encontraremos 
es puro Bomberman. 

Han dejado a un lado 
curiosos eHperimen- 
tos y otras fórmulas 
protagonizadas por 
su inconfundible perso- 
naje y se han decantado por los dos modelos 
más enitosos: el Modo Historia (aquí llamado 
Normal) y el Modo Multijugador. Ambos, cada 
uno a su manera, son dos ejemplos de sencilla 
y efectiva jugabilidad. El primero sigue el ya 
conocido esquema de pasar pantallas a base 


HAN LOGRADO REUNIR 
EN UN SOLO JUEGO LO 
MEJOR DE ESTE CLÁSICO 


de eliminar obstáculos, trampas, enemigos 
más o menos hábiles y los temidos jefes fina- 
les. Bomberman, que aquí contará con algunas 
nuevas armas y habilidades, puede mejorar 
sus prestaciones a base de recolectar Ítems 
a lo largo de un cen- 
tenar de fases. Este 
Modo está muy bien 
y es enorme, pero el 
punto fuerte del Juego 
está en la modalidad 
para varios jugadores y 
sus múltiples variantes. 
Con un solo UMD podrán disfrutar varios juga- 
dores pero es divertido hasta jugando contra 
la CPU. Se puede editar prácticamente todo y 
hacer cada partida al gusto del jugador, desde 
la elección del escenario, hasta las habilidades 
que se podrán usar. 



ESTOY QUE EXPLOTO 

Ganar a veces es cuestión de suerte La IR es muy bjena_ 



EN BUSCA DEL DORADO 

En el Modo Combate, el ganador logra el traje dorado_ 


CONCLUYENDO 

Rungue no podemos negar nuestra debilidad por esta saga, lo ciert 
PSP posee todas las virtudes que hicieron de este juego una leyere 
tamente a las características de esta consola. Su Modo Multijugad 
grandes momentos, y es un título de los que nunca llegan a agotan 
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2K y Superjuegos Htreme celebran la llegada de Ghost Rider a 
las consolas y el cine con el sorteo de 10 packs compuestos 
por el juego en su versión Playstation 2, una camiseta y un 
póster exclusivos, y otros 10 compuestos por el juego. Si 
envías un SMS con la respuesta correcta a la siguiente 
pregunta antes del 28 de febrero de 2007, entrarás en el 
sorteo de uno de los 20 premios. 


f película 


¿Cómo se llama el protagonista en su faceta humana? 
fí) Johnny Blaze B) Fonsín leto C) Nemesis «El Grunge 


Playstation E 


COLUMBIA 

PICTURES 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu móvil al número ¡ 5 poniendo la palabra ghostsj espacio ♦ 


respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la fl, deberías mandar al número tj 57 ;■ j el siguiente mensaje: ghostsj R 


Coste mMm por cada mensaje 1,20 euros ♦ JVfl Iffio para todos los operadores. 0 premio no podra ser caceado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en prównos números de la revista La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases Sus datos serán incorporados en una 
base ds ciatos rn/brr/iatoaría propiedad rfs 6tf«»ones Reunidas SA con motivo cíe este concurso, y para rn/ormarte tte /vtwas promocrorjes. Usted podra ejercitar ios cferechos de aocesa rectificacTóni canceíacidn y oposición dirigréntíose a frijcénes Reun.das Sil c® ’Dannefl 12 28009 IWadníl fecha Lénite 28 de febf ero tte 200Z 







R Lfl ESPERA DE LR AVENTURA DE SONIC, SEGA NOS RDELRNTR LO 
BIEN QUE SE LE PUEDE DAR ESTO DE HACER JUEGOS PARA UUII 

EVIL PRINCESS 



uPERmarev brul, 


BRnnnR butz 

Después de protagonizar Super MonUey Ball 
Rdventure, un plataformas que no terminó de 
convencer a nadie y que hizo perder algo de lus- 
tre a esta celebrada saga, los pequeños monos 
de SEGR vuelven a los orígenes que tanta diver- 
sión nos propiciaron en sus dos títulos para 
GameCube. 

R pesar de ello, no resultaría difícil convencer a 
alguien que no conociera la franquicia de que la 
mecánica de este juego ha sido especialmente 
ideada para jugar con el mando de UUii. Aunque 
los primeros minutos los pasaremos haciéndo- 
nos con los controles, lo cierto es que enseguida 
estaremos haciendo rodar a nuestro personaje 
con la mayor naturalidad. R esto también ayu- 
dará la elección del personaje, que por primera 
vez va más allá de lo estético, ya que cada uno 
de ellos presenta unas propiedades físicas dife- 
rentes: según tu estilo de juego o el trazado de 
cada uno de los distintos niveles preferirás jugar 
con el ligerísimo Baby, el robusto Gongon, el equi- 
librado AiAi o con cualquiera de los seis simios 
disponibles. 


Los primeros niveles san muy sencillos de supe- 
rar, de forma que la primera fase no te llevará 
más de media hora, pero no conviene confiarse: 
los 10D niveles de sus 8 fases (más dos ocultas) 
requerirán grandes dosis de paciencia y ajus- 
tarse bien la correa a la muñeca... para no estam- 
par el mando contra el suelo tras caer quince 
veces consecutivas por el mismo recoveco. 

En el plano gráfico no es un título que requiera 
demasiados alardes pero tampoco hubiera 
estado mal encontrar unos escenarios algo 
más detallados. El frame-rate, eso sí, se man- 
tiene estable en todo momento y la estética es 
tan cute como de costumbre. 

□tro de los aspectos en el que Banana Blitz se 
mantiene fiel a la franquicia es en la inclusión de 
minijuegos. Cincuenta pruebas acaban resultando 
eHcesivas, sobre todo cuando hay muchas que 
no vale la pena casi ni probar; aún así, se pueden 
encontrar también algunas joyitas multijugador 
que dejan a los nueve minijuegos de UUii Play a la 
altura del betún, y algunas que superan incluso 
a las del propio UUii Sports. 




SALTOS Por primera vez en la saga, los simios podrán saltar desde su bolita, lo que añade nuevas posibilidades de juego_ 


CONCLUYENDO 


La mecánica de juega se adapta tan bien al mando de lilii que te hará preguntarte cómo has 
podido jugar hasta ahora sin é!. Pdemás de las misiones, las cincuenta pruebas multijugador 
que completan el paquete constituyen todo un valor en si mismas. 










AL COMPRAR UNO 
DE ESTOS JUEGOS 
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69,956 
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Lñ ETERNA IRONIA DE LOS RECOPILATORIOS: SE PERDONAN FALLAS EN LA 
JUGABILIDAD A CAMBIO DE UN CHUTE DE NOSTALGIA. 


IM 

RemiXGD 

Pero... ¿qué pasa cuándo los juegos de un 
recopilatorio son injugables a día de hoy? Es 
decir: ¿tiene valor un recopilatorio de juegos 
cuando lo único que ofrece es la carga nos- 
tálgica y arqueológica? Es una pregunta com- 
plicada: Rctivision Hits: Remined es un pro- 
ducto que agradecerán los historiadores del 
pinel y cualquiera mínimamente interesado en 
los orígenes del medio. Casi todos los clasica- 
zos de los que Rctivision programó para la 
Rtari 2600 están reflejados en la selección: 
hasta cuarenta títulos (¿dónde están Ghost- 
busters y secuela, maldita sea?), de conci- 
sión gráfica entrema, a veces indescifrable, 
y mecánica rupestre y eHtremadamente sim- 
ple. Simple pero no sencilla: acostumbrados 
a la precisión del retro más accesible, los 
pínels como puños de este recopilatorio de 
Rctivision hacen preguntarse: ¿valía la pena 
descuartizar un recuerdo que permanecía 
más o menos impoluto? 


La respuesta, como el valor del recopilatorio, 
es relativa. R modo de documental interac- 
tivo, el juego cumple su intención: cuarenta 
juegos históricos, la posibilidad de jugarlos en 
blanco y negro (viva la nostalgia sensorial- 
mente castradora), escaneo de carátulas y 
manuales (reproducidos, eso sí, muy medio- 
cremente en la pantalla de PSP), eHtras en 
forma de los míticos parches que Rctivision 
enviaba a los jugadores por correo y ultrapo- 
chos spots televisivos de la época, y menús 
simpáticos y con cierto gusto, amenizados 
por un greatest hits de pop de los ochenta - 
¡¡Tuuisted Sisterü- que puede seguir sonando 
mientras se juega. El archivista de videojue- 
gos polvorientos que habita en mí se relame 
con la posibilidad de jugar un Pitfall! (quizás 
el único que sigue siendo igual de divertido) 
en cualquier momento y lugar, pero... ¿50 
euros? Bueno... nadie dijo que los recuerdos 
se vendieran baratos. 


LISTA DE JUEGOS DE RCTIVISON HITS REMIHED 


3 Beamrider 


SBridge 

~ \ 

7 Chopper Command 
& Crackpots 
11 Demon flttack 


13 Oragster 

-4 > 

15. FishingOerby 

17 Frostbite 


23. Keystone Kapers 

35. Robot lank 

25 Moonsweeper 

37 Skmg 

27 Chnk! 

39. Space Shuttle 


29. Pitfa* 2 

£JRQ 41. Stampede 

31 Pressure Cooker 


19 H£JR.Q 
21. rtaüobber 


31 Pressure Cooker 

■PEIPSI 

33. River Had 


CONCLUYENDO 

Si Rctivision hubiera decidido tan sólo que este juego saliera a un precio un poco más equili- 
brado, como en Estados Unidos, donde cuesta menos de veinte dólares, recomendaríamos sin 
dudarlo la selección. Si la selección fuera completamente enhaustiva y enciclopédica, también. 
Pero asi... sólo los fans y estudiosos del medio quedarán completamente complacidos. 


















(Nintendo) 


NINTENDO! 


a ninfcenda ds Li 


¿flún no tienes la consola más portátil del mercado? Nintendo y Superjuegos 
Ktreme te lo ponen fácil, tan sólo tienes que enviar un SMS con la respuesta 
correcta a la siguiente pregunta antes del 28 de febrero de 2007. Si aciertas 
entrarás en el sorteo de un primer premio compuesto por I consola Nintendo 
OS Lite ♦ 1 juego Tenchu: Dark Secret, y 10 lotes de I Tenchu: Dark Secret 




'«StCRtj 


TencHu ■ 

□RRK SeCReT 


¿En qué país transcurre la acción? 
fí ) Corea B) Suecia C) Japón 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de tentó desde tu móvil al número J[ poniendo la palabra tenchusj espacio 
* respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la fl, deberías mandar al número 575 el siguiente mensaje: tenchusj A 

Coste magno par cada mensaje 12 0 euros ♦ MR &do para todos los operadores. ÍJ premio no podrá ser canjeado por riñera No se adnttán fectaniactoies por perdida de Correos. Se llamara por telefono a bs ganadores y sus nombres sdrfran ¡ 
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OZJfflfflTEHOO lt*a«^%tíridb{)S Lego are tfadfemarw ^^9D?Nkcrñdb 
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DEBAJO DEL MAR 5ólo 
en un holocausto cuta 
como esto se puede 
malar a tos enemigos 
escupiéndoles agua_ 



nGU zEBRL»RrD 

5TCDRV REL/OLUTOn 



Lfl DS NO DEJA DE SORPRENDER. LO 
ÚLTIMO ES YR INAUDITO: UN 
REMRKE R LR RLTURR DE SU MODELO. 

Y no de cualquiera: un clásicazo del calibre de 
The Neuu Zealand Story, esa apoteosis de lo 
cute mucho antes de que el término se pusiera 
de moda. Un arcade para gente de dedos ági- 
les, paciencia de santo y bolsillos profundos 
cuyo protagonista, un kiuui con bambas, se ha 
convertido en un símbolo de Taito de similar 
calibre que los hórridos alienígenas de Space 
Invaders o los mismísimos Bub y Bob. 
Después de las recientes atrocidades de 
Rising Star Games rehaciendo juegos de 
Taito (feísimo Bubble Bobble Evolution para 
PSP, impracticable Rainboiu Island Revolution 
para DS, soporífero Space Invaders Evolution 
para PSP), poco esperábamos de este Neuu 
Zealand Story Revolution. Pero los resul- 
tados son deslumbrantes: gráficamente el 
juego consigue un equilibrio perfecto entre 
el respeto reverencial al perfecto diseño de 
personajes y decorados (esos graffltis de 
aunilio de los primeros niveles) y una actua- 
lización ultracolorista del juego original. Tan 


solo el renovado diseño del kiuui Tiki no acaba 
de convencer. 

Pero las novedades no acaban ahí: conscien- 
tes de la desasosegante dificultad del original, 
en Rising Star Games han proporcionado 
doble salto y leve barra de energía a Tikl, deta- 
lle que molestará a los puristas, pero que no 
resta ni un ápice de encanto ni desafío al clá- 
sico. Pequeños minijuegos, quizás la decisión 
más discutible del remake por interrumpir el 
ritmo, puntean las fases para ir desentra- 
ñando los laberintos: con la pantalla táctil 
deberemos guiar a Tikl por una cuerda floja, 
salvarlo de un foso o catapultarlo de vuelta a 
la fase principal. También a golpe de minijuego 
está construido el frenético multíjugador. 

Se ven venir las quejas: la conversión ha 
optado por complicar, quizás inadecuada- 
mente, la morrocotuda sencillez del original, 
□tro ejemplo: se puede escoger el ángulo y 
potencia de tiro. Son detalles que no empañan 
lo más mínimo esta nueva versión del clásico, 
demoledora y divertidísima, y que hace recu- 
perar levemente la fe en según qué prácti- 
cas de eHhumaclón de legados teóricamente 
intocables. HKBSfl 



WKUntMMKkaa 


DENTE GUAPA 

Espectacula- 
res tas expre- 
sivas cejas de 
tos pingüinos 
siseantos_ 





por allí resopla 

Uno de los linal bosses más memorables do la historia 



QUÉ APOSTAMOS 

íl la estratosfera con el Kiuit No lo intenten en casa 








GLOBAL 


GRÁFICOS 


CONCLUYENDO 

Con detalles «too liarán lioivir la sanyre a los talibanes dé la nosla* jur íjuo tienen una tabla de 
planchar metida en el cuín (nomo la posilHlidad de hacer volar a fiki por bi(:/os periodos de 
l lempo), Neuj Zealand Story se deja de inteyrisrnüs y solo ofrece perfecta diversión portátil a 
partir de un perfecto icono pop Hkwi poma!!!! 
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Sí, DESEO SUSCRIBIRME R LR REVISTA SpTO 

□ SUSCRIPCIÓN ANUAL (11 EJEMPLARES) CON EL 25% DE DESCUENTO RL PRECIO DE 16,096 

Precios extranjero por vía aérea Europa: 43,006. Resto Países: 47,006 
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REFLEKTOR La habili- 
dad de Roboblilz 
para manipular todos 
los objetos que le 
rodean es la base 
del juego_ 


RDBOBUTZ 

Tal vez RoboBlitz es el mejor Juego, técni- 
camente hablando, que puede encontrarse 
hoy día en Hbo« Live Rrcade. La razón es la 
utilización del Unreal Engine 3, el mismo que 
se empleó en Gears Of UUar. Seguramente 
es esa misma licencia la que ha subido el 
precio del juego hasta los 1.200 puntos, algo 
del todo desproporcionado, a pesar de la pro- 
metida eHpanslón gratuita. En RoboBlitz se 
mezclan puzzles con acción en un Inmaculado 
entorno tridimensional: hay que reparar los 
sistemas de una nave espacial para poder 
utilizar el cañón y destruir así a los enemigos. 
El problema es que la mayoría de puzzles son 
bastante sencillos, y el juego tampoco ofrece 
muchos alicientes para rejugarlos una vez 
completados. Por otro lado, el motor llega 
a jugar en contra del título, ya que la física 
es demasiado meticulosa, y Blitz tiene pro- 
blemas a la hora de, por ejemplo, agarrar un 
cubo reflectante de forma correcta para 
reflejar un láser en la dirección deseada. 
Con sus problemas, no deja de ser un juego 
entretenido, pero demasiado caro para lo que 
ofrece. CHAIKQ 


.GÉNERO PUZZLES METALIZADOS 
.COMPAÑÍA NAKED SKY 
ENTERTAINMENT 
.JUGADORES 1 
.TEHTOS CASTELLANO 
.VOCES NO 
LUEB LULUUJ.AOBQBLITZ.COM 



Q -.BOX'' 


GÉNERO LUCHA MINÚSCULA 
COMPAÑÍA GASTAONAUT STUDIOS 
JUGADORES 1-4 
TEHTOS CASTELLANO 

.VOCES NO 

WEB UJLUUJ.SMALLARMSGAME.COM 


ENTORNOS SALVAJES Los 

decorados más variopintas 
serán el telón de fondo per- 
fecta para las escaramuzas. 




STALLONE DE BOLSILLO Melón Gasoil también jugaba con una maqueta Iber- 
frén cuando era pequeño. La diferencia es que él se montaba encima. 


5FIRLL RRm! 

En una primera mirada, Small flrms puede 
parecer un simple clon del laureado Super 
Smash Bros. Y en parte lo es, con el demérito 
(o mérito, según se mire) de no contar con la 
impresionante galería de personajes presen- 
tada por Nintendo. Sin embargo la gran virtud 
de Small flrms no hay que buscarla en el 
carisma de personajes ajenos al mundo de las 
bofetadas, sino en el hecho de 
que se trata de uno de los jue- 
gos más divertidos que ofrece 
KboH Live Rrcade. Si bien 
el modo para un solo jugador 
resulta descompensado y frus- 
trante, en Hbon Live el juego 



cobra nueva vida, al poderse competir contra 
otros tres jugadores de algún lugar remoto 
a un ritmo endiablado. Sin embargo el juego 
presenta algunos problemas importantes: a 
pesar de contar con una entensa galería de 
personajes, algunos a desbloquear, lo cierto es 
que el estilo de juego provoca que no importe 
demasiado cuál se escoja. Al generarse las 
armas en los escenarios, cual- 
quier luchador tiene acceso a 
cualquier arma, con lo que no 
caben las estrategias. Aún así, 
es un juego recomendable por 
su impresionante modo on-line. 
CHAIKO 










_GÉNERO ROCIÓN R VISTO DE PÁJARO 
_P0IS EE.UU. _COMPRÑÍR SIERRR ON-LINE 
JDESRRROLLRDOR UURNRKO STUOIOS 
_JUGRDORES 1-2 
JUGOOS OE JUEGO 2 _ONLINE SÍ 
_TEHTOS CRSTELLRNO _VOCES NO 
_UUEB UJLJUJ.RSSRULTHEROESGRME.COM 




UN JUEGO QUE SE LLRMR «HÉROES DE RSRLTO» SÓLO 
PUEDE INDICRR DOS COSRS: HOMENAJE R LR JUGA- 
BILIDAD DE RNTRÑO Y ROCIÓN LOOR, LOOR, LOCR._ 


CHAIKO 


Hbo« Live R rcade se anunciaba como el 
paraíso de las pequeñas desarrolladoras, un 
lugar en el que lanzar sus creaciones a una 
gran base de consumidores y con un coste 
cero. Runque en el año escaso de vida del 
sistema se han realizado numerosos lanza- 
mientos, a duras penas alguno de ellos se ha 
acercado a la brillantez del inicial Geometry 
LLIars Evolved, y io más llamativo han resultado 
ser los clásicos de los ochenta. Con la llegada 
de la campaña navideña, varios han sido los 
lanzamientos diseñados específicamente para 
Lrve Rrcade, y Rssault Her oes debería ser 
el espejo en el que se miren todos ellos a par- 
tir de ahora. 

Haciendo honor al mercado al que está des- 
tinado, Rssault Heroes presenta un arcade 
de impecable factura: con brillantes gráficos 
tridimensionales pero aspecto y jugabilidad 
bidimensional, nos invita a recorrer enormes 


escenarios conduciendo un tanque (y una lan- 
cha) de alta tecnología. Parte del reto del juego 
consiste en aplicar correctamente el variado 
armamento que incluye el vehículo en todo 
momento: ametralladora, lanzallamas y cañón, 
además de granadas y bombas nucleares. El 
juego básico es una mezcla entre los juegos 
de doble stick como el propio Geometry tUars 
Evolved, y una revisión del clásico Jacfca/ de 
Konami, al que se le ha añadido un leve scroll 
automático. Rompiendo una monotonía que 
jamás aparece, niveles subterráneos a mitad 
de cada escenario que recorremos a pie, en 
una mezcla de Meros y Smash TV, cosa que 
a su vez puede considerarse un homenaje a 
L egendary LUings. ñ los tres niveles de dificul- 
tad se le suma el juego cooperativo, un control 
perfecto, y un aspecto audiovisual soberbio 
empaquetado en menos de 50MB. Rssault 
Heroes es casi obligatorio. ■HSEEa 


ELEMENTOS Tierra, mar y aire. Parece iópico, 
pero cuando eniran en acción los aranones 
giganies, la cosa se complica^ 
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CONCLUYENDO 

Diseñado para pequeñuelos y furibundos 
coleccionistas de todo lo reiaoonado 
con Bob Esponja. Si no estas entre 
est ; dos grupos, búscate otra cosa. 
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PLRTRFÜRMñS, CONDUCCION Y MINIJUEGOS SON LOS 
INGREDIENTES QUE CONFORMRN EL SEHTO VIDEOJUEGO 
DE BOB ESPONJR PRRR PS2 Y SU DEBUT EN LJUII. 


BCJB 


□roR 


LR CRIRTURR DEL 
HRUSTRCED KRUGienTe 


Runque tenga legiones de fans que ya hace 
tiempo superaron la veintena (y la trein- 
tena). Bob Esponja es, en origen, un per- 
sonaje creado para niños. R este mercado 
van destinados los incontables videojuegos 
protagonizados por Bob y Patricio. En con- 
secuencia. hay que ser cautos a la hora de 
evaluar estos títulos, porque lo que a un 
adulto puede parecerle un tostón repeti- 
tivo, a un niño puede dejarle con los ojos 
como platos. Es lo que sucede con esta 
Criatura Del Krustáceo brujiente. Si eres 
un canoso seguidor de Bob, te divertirás 
más con la adaptación a videojuego de Bob 
Esponja. La Película y con aquella recopila- 
ción de minijuegos bautizada como Luces, 
Cámara, Esponja. El segundo tiene además 
un precio muy interesante (19.95S). Esta 
nueva entrega es más cara (44.95€), pero 
da a la chavaleria lo que quiere: un montón 
de niveles (de conducción, de plataformas e 
incluso la destrucción de una ciudad al estilo 
Godzilla), una mecánica sencilla y una buena 
ración de minijuegos. La versión PS2 está 
localizada al castellano (voces y tentó), pero 
la de LUii permanece en inglés, algo inencu- 


sable teniendo en cuenta hacía quien va diri- 
gido el juego. Por lo demás, ambas entregas 
son prácticamente idénticas. La de UJii tiene 
un control adaptado a las peculiaridades 
del uuiimote y tiene como gran atractivo el 
eHclusivo Sponge Band, en el que se pueden 
tocar hasta ocho instrumentos, moviendo 
en el aire el uuiimote y el nunchaku. Un entra 
simpático, que da una idea de cómo sería un 
DrumMania en UJii. Viendo los pocos juegos 
de plataformas que enisten para la nueva 
máquina de Nintendo, podría ser un buen 
regalo, siempre que lo acompañes de un dic- 


FILVIT, MAMÁ La grasienfa melena de Doc 
no sólo causa sensación. En las noches de 
luna llena, de su inferior surge esfe piojo 
giganfe, que siembra el ferrar por Alcorcón_ 








MflRBLE MflDNESS 


DESEMPOLVANDO EL AMSTRAD 


i ACABA 
OH ESOS 
CERDOS • 







LAS 
COSAS, 
COMO 
HAN SIDO 


PIXEL ART CON CLASE 

http://www.eightbitartist.com/ 

_CHAIKO 


JOHN TONES 

Es complicado pensar 
en un personaje mas 
idoneo para protagoni- 
zar un reportaje retro 
que Duke Nukem No 
solo por la sencillez de 
su trazo psicológico, 
sino porque es perfecto 
símbolo de una época en 
la que la cultura pop no 
le buscaba los tres pies 
al gato continuamente 
Machista, ultraviolento 
y con una tendencia a 
solucionar sus pro- 
blemas por la vía de la 
acción directa casi lin- 
dante con la metafísica, 
la saga Duke Nukem, 
aun hoy, es un modelo a 
seguir ciegamente para 
los que pensamos que 
no es que los argu- 
mentos no importen: 
lo que hay que hacer 
es no preocuparse por 
ellos Bello homenaje al 
enceso de testosterona 
como una de las Bellas 
Rrtes, Duke Nukem es 
3D, pero también retro 
en estado puro 



fl sus 24 años, Chris □ lian (mas conocido 
como 8-Bit Rrtist) se ha hecho un nombre 
a base de pintar cuadros que reproducen sus 
momentos favoritos en la NES, su sistema 
de juego predilecto y casi único «Creo que 
la actual generación de juegos ha perdido de 
vista lo que significa jugar Con NES usabas tu 
imaginación y te metías en el juego El i ealismo 
nos roba eso, g a mí no me inspira a pintar” 
Sin dejarse llevar por la actual moda retro 
empezó a pintar porque « quena un cuadro de 
MegaMan pintado como el sprite del juego 
Pensé 'Sólo son cuadrados, puedo hacerlo’, 
g aunque podría haberme quedado mejor he 
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ido mejorando, y ahora pinto mis secuencias 
de NES favoritas a todas horas » Su método 
de trabajo comienza inevitablemente por una 
partida al juego que será objeto del cuadro 
«Juego en mi ordenador con un emulador 
hasta que veo algo que me gustaría pintar 
Hago una captura de pantalla g lo dibujo en 
papel cuadriculado, sabiendo ga cuantos píne- 
les y de que tamaño usare Después repito el 
proceso sobre el lienzo, g empiezo a pintar El 
magor número de píneles que he alcanzado en 
un solo cuadro es de 37249» ñ pesar de su 
faceta como artista gráfico, tiene claro que 
los gráficos no lo son todo en un juego Den- 


tro de la absurda batalla tecnológica, Chris 
defiende que UUii representa el último bas- 
tión: «han cogido los ideales de los antiguos 
juegos retro g los han llevado al siguiente 
nivel Ese ideal es ‘Jugabilidad por encima 
de los Gráficos'» Por ultimo, tiene su propia 
visión del porqué de la actual popularidad de 
los juegos clásicos « Mucha gente se aferra 
a los recuerdos de su niñez, g NES fue una 
parte importante de ésta , para mí incluido. Tal 
g como esta el mundo , algunos solo quieren 
volver a una época en lo que lo único que les 
preocupaba era si ese día conseguirían salvar 
a la princesa o no» 

SEGUN B-BIT ARTIST 

«Los sistemas de 
juego hoy día, con la 
excepción de Wii, se 
cenfran únicamente 
en los gráficos La 
jugabllidad, la aulén- 
hca razón por la que 
estes jugando ese 
lítalo concreta, se ha 
perdido Los juegos 
enlran por tas ojos, 
pero es el cerebro el 
que es esfimulado por 
la jugabilidads_ 
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REMARE DEL MES 




ULTRACONVERTIDA Marble Madness ha pasado por tantos sistemas desde su origen en la 
placa System I de Atan que casi debería aparecer como programa residente en toda nueva 
consola que llegase al mercado. 



5615 NIVELES EN LOS QUE GUIAR UNA 
BOLA POR LABERINTOS PSIEODÉLICOS 


ROLLING MADNESS 3D 

http://www.lucaBUa.com/gamBS.php 

_CHAIKO 


En 1984, Marble Madness supone un antes y 
un después en el desarrollo de videojuegos 
Si hasta esa fecha los arcades se limitaban 
a esperar que el jugador muera, con Marble 
Madness llegan los juegos con principio y final. 
El juego de Rtari le dio también un importante 
empujón a las simulaciones físicas y al desa- 
rrollo de gráficos tridimensionales. 

Marble Madness ha pasado por multitud de sis- 
temas Estando el juego tan sobado ¿que podía 
aportar un remane? Para rendirle el debido 
homenaje a Marble Madness. Lúea Elia, miem- 
bro activo del M.fl.M.E. Team, creó hace un 
tiempo una nueva versión en auténticas tres 
dimensiones, basado en OpenGL Sin acceso 
a los diseños de los niveles originales, Lúea 
dedicó una cantidad importante de tiempo a 
reproducirlos pínel a pínel utilizando 3DS Man 


La minuciosidad de su trabajo habla por sí sola 
jugando Rolling Madness 3D con la camara en 
el modo isométrico la reproducción del juego 
original roza la perfección Pero su trabajo va 
más allá de la simple clonación, y a la cámara 
isométrica se unen otras, como la que sigue a 
la bola en tercera persona Quizas uno de los 
añadidos más atractivos de esta versión sea 
la capacidad de mover la cámara a voluntad 
y hacer zoom R la maravilla visual se suma el 
Modo Pastel, que convierte el colorido original 
en un auténtico delirio. La banda sonora es 
enacta a la original, aunque es posible crear 
una banda sonora a gusto del consumidor. Ade- 
más, a falta de trackball, Rolling Madness 3D 
se puede jugar a través del teclado o del ratón, 
opción recomendada para acercarse un poco 
mas a la sensación del arcade original. 


ANOTHER 
WORLD REDUX 


Otro clásica quB, para variar, 

_CHAIKO 

Siempre que uno lee algo acerca de flnother 
LL/orld, ese algo es siempre positivo y entu- 
siasta No es para menos: la obra de Erlc Chahi. 
lanzada en 1991 para Rmiga y más adelante 
para una multitud de sistemas, rebosa calidad 
por los cuatro costados Ya fuesen sus gráfi- 
cos y el uso del rotoscope para las gloriosas 
animaciones del protagonista, o por un sistema 
de juego por aquel entonces revolucionario y 
cinemático hasta la entenuacion, lo cierto es 


sí se merece la etiqueta 

que flnother UJorld causó sensación, y sirvió 
de inspiración para un clásico del calibre de 
Flashback Conmemorando su 15° aniversario, 
va a lanzarse una edición para coleccionistas 
-también en España- con el juego adaptado 
a los PC actuales (hasta una resolución de 
2048 h 1600), y con suculentos entras como un 
libro de arte, un documental, o la banda sonora 
remezclada Si no te hiciste con él en su día, 
esta vez no hay encusa que valga 
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PROTOCOLO A SEGUIR ANTE UNA INVASIÓN PUERCO- 
ALIENÍGENA: LLEVARSE LAS MANOS A LA CABEZA, 

GRITAR V CORRER, V ESPERAR A SER VOLATILIZADO 
DE UN TIRO POR LA ESPALDA. EN CASO DE LLAMARSE 
DUKE NUKEM SEGUIR LOS SIGUIENTES PASOS: CORRER 

HACIA LOS INVASORES CON UNA SONRISA EN EL 
ROSTRO, V DISPARAR HASTA QUE NO QUEDE NI UNO 
VIVO. V, OCASIONALMENTE, BEBER DE UN URINARIO 
PUBLICO PARA RECUPERAR FUERZAS... 



DUKE NUKEM 

_CHAIK0 


Pl RTRFOMMfl PC Y OTROS 
_DESRPROLLRDOR RPOGEE 
_RNC) DESDE 1991 
.ÜENFHÜ HOLOCRUSTO MASCULINO 
EN PRIMERR PERSONA 




Duke Nukem suma todos los estereotipos 
posibles tan grande que bordea la hipertrofia, 
siempre acompañada de algún 
arma innecesariamente bestia 
y/o ridicula, asquerosamente 
machista descarado, y con un 
ego lo bastante grande como para 
escribir una autobiografía titulada 
LLIhy l'm So Great (traducción libre 
Por Qué Molo Tanto ) Un héroe en las 
antípodas de algunos de los tortura- 
dos emo-protagomstas de la actua- 
lidad, y un trasunto de Schuuarze- 
negger {otro mas) bañado en agua 
oHigenada y pateando la corrección 
política siempre que sea posible 
Duke Nukem irrumpe en videojuego- 
landia en julio de 1991, con un sencillo 
arcade que mezcla acción y plataformas 
a partes iguales. Tal vez apenas una anéc- 
dota para la historia del videojuego en lo 
que a inventiva se refiere, pero que con 


un buen apartado técnico y una velocidad de 
infarto se hizo con un publico fiel en la flore- 
ciente industria-alternativa-a-la-industria; el 
shareuuare ’<Pquí tienes una demostración, si 
te gusta compra el resto por un precio ndlculo » 
Y asi Duke Nukem se planta en el Top 10 de 
programas shareuuare (no sólo juegos), y per- 
manece ahí durante veintidós meses seguidos, 
un récord insuperable El juego estaba desa- 
rrollado y distribuido por Rpogee (antiguo 
nombre de la actual 3D Realms), que tiempo 
atrás había distribuido el UUolfenstein 3D de ¡d 
Softuuare, otro enito de ventas Con la segu- 
ridad de haber dado en el clavo, Rpogee lanza 
Duke Nukem II en diciembre de 1993 Muy 
similar en lojugable, más espectacular en lo 
técnico, Duke Nukem vive el segundo énito de 
su carrera, y empiezan a pensar en cuál será 
el paso siguiente El mundo había cambiado, y 
ya nadie quería viejos arcades bidimensionales, 
sino la encitación que proporcionaban los FPS 
y su pseudo-tridlmensionalidad La perspec- 


T 
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5TRIPTEASE POCHO La desolación de los deco- 
rados y las slrlppers construidas a golpe de 
pixelazo le daban a los ramalazos de erahsmo 
un aire, efectivamente, muy post-apocaliphco 



VIVA LA REFE- 
RENCIA Los 
guiños en Nuke 
□ukem están a 
la orden del día 
La ciencia-fic- 
ción recibe su 
correspondiente 
dosis de plomo y 
chascarrillos.. 




Duke Nukem Manhattan Project es en parte heredero de las dos 
primeras entregas de la saga, aunque haciendo uso de gráficos 
tridimensionales y un sistema de juego mas sofisticado. Sin ser 
nada eHcepcional, si es el mejor juego parálete con Duke de pro- 
tagonista El juego fue desarrollado por Sunstorm Inter active, 
cuya distribuidora dejo el juego en el limbo de los derechos de 
explotación al declararse en bancarrota y m siquiera 3D Realms 
ha podido recuperarlos 


tiva subjetiva hacía la mitad del trabajo, una 
violencia desaforada se encargaba del resto 
y asi cualquier pcst-adolescente del mundo 
esperaba ansioso cualquier nueva adición al 
genero ¿Cuál era el camino a seguir? ¿Clonar 
Doom cambiando demonios por cerdos antro- 
pomorfos? ¿ü bien ir más allá? Como si el mis- 
mísimo Duke hubiese salido de la pantalla del 
ordenador y les hubiese amenazado de muerte 
(una muerte tan cómica como dciorcsa, segu- 
ramente), en 3D Realms ponen toda la carne 
en el asador para crear un juego que realmente 
estirase los límites del género hasta partirlos 
en mil pedazos. Eso sí, entre risas 
A finales de enero de 1996 el mundo es testigo 
del lanzamiento de Duke N ukem 30 toda una 
revolución para los shooters en primera per- 
sona En primer lugar, es pionero en presentar 
un protagonista total dentro de los first-per- 
son shooters UUolfenstetn 30 contaba con un 
protagonista con nombre y apellido (UUilliam 
«B J » Blazkouuicz), pero nada mas En Doom 


er a un marine espacial genérico con poco más 
que aportar que miles de balas Duke tiene 
nombre y apellidos, anunciando que en ese 
universo todo gira en torno a él hay stnppers 
(crlticadísimas por los de siempre) a las que 
pagar para que se despeloten, es posible hacer 
cantar a Duke Born to be UUild en cuanto se 
le pone un micrófono por delante, y en algún 
momento aparece una recreativa que reme- 
mora sus anteriores aventuras. El escenario 
se adapta a las necesidades y la personalidad 
del protagonista, y no al revés Además no se 
calla ni debajo del agua, mostrando todo un 
rosario de one-liners (la clásica «Nolu / have 
a machine gum que en su día pronunciase ® 


LA MEJOR COLECCIÓN 
DE ONE-LINERS DE LA 
HISTORIA DEL PIXEI 


uww.superjuegos.es 





A GOLPES CON LA BOMBA Uno de los grandes logros esféhcos de Duke Nukem fue el uso g abuso de iconografía atómica y posf-nudear Señales de 
radioactividad, desolación protónica, la explosión con forma de hongo como delirio pop_ 


& John McCIane, la ronca «Come get some» 
que da el pistoletazo de salida) Y esa es otra 
de sus grandes aportaciones un sentido del 
humor referencial, socarrón e inabarcable El 
humor pasa por el protagonista, pero también 
va más alia, desde el diseño de los propios ene- 
migos al de alguna de las armas y decorados 
Un juego con personalidad, elemento básico 
para dar el paso de buen juego a clasico. 

Para dar vida a Duke Nukem 3D se crea 
desde cero un nuevo motor, que llevaría por 
nombre Build Engine Su autor fue Ken Sil- 
verman, y en realidad no se trata de un motor 
puramente tridimensional, sino que al igual 

GORRINOS DEL ESPACIO . 

COMO ICONOS, BIEN. 
COMO ENEMIGOS ji MEJOR— 


que lo visto en Doom crea la ilusión a partir 
de imágenes bidimensionales Sin embargo 
consigue estirar un poco mas los limites es 
posible sumergirse en el agua, y disparar 
a los que están en la superficie, o mirar en 
cualquier dirección, así como crear entornos 
destructibles La interacción con el escenario 
es superior a lo visto en juegos anteriores, y 
el control de Duke Nukem ha terminado por 
ser la mejor forma de enfrentarse a un FPS 
ratón y teclado En realidad ese sistema ya 
se había visto en juegos como Descent, pero 
es Duke Nukem 3D el que lo populariza fl 
pesar de ser un motor más avanzado que el de 
Doom II, presenta los mismos problemas s gri- 
tes para los personajes, y la imposibilidad de 
situar una habitación sobre otra Meses mas 
tarde Quake pondría fin a la era de la bidimen- 
sionalidad 3D. pero esa es otra historia Por si 
fuera poco, acompañando al juego se encuen- 
tra un editor/creador de niveles que entiende 



la vida de Duke Nukem 3D hasta el infinito 
Son numerosas las conversiones totales o 
parciales del juego y el ejemplo dado por 3D 
Reafms continúa hoy con numerosos juegos 
que vienen acompañados de serie por sus edi- 
tores de niveles R su manera, Duke Nukem 
3D sirvió para afianzar la creciente escena 
de mods que acabaría por asentarse con el 
todavía vivo Half-Life. 

Todo el mundo quería su pedacito de Duke 
Nukem 3D, por lo que no tardan en prepararse 
adaptaciones del juego a otras plataformas En 
Game Boy Color aparece un remedo de los 
juegos bidimensionales titulado simplemente 
Duke Nukem, y años mas tarde aparece el 
encelente Duke Nukem fídvance para GBR, 
esta vez imitando la estética de Duke Nukem 
3D pero cantando con una nueva historia. El 
juego original Duke Nukem 3D, es adaptado 
a las tres consolas del momento, cada cual 
con sus particularidades Duke Nukem 64 
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R pesar de su exclusividad, los Duke Nukem para PSone ado- 
lecieron de una excesiva complaciencia hacia el género de 
moda las plataformas g la exploración a lo Tomb Raider_ 


La continuidad nunca ha sido uno de los fuerte de Duke: 
Duke Nukem fldvance, a pesar de su extraordinario nivel 
técnico volvía a contar la historia desde cero_ 


Además de los ports. existen otros juegos con Duke como 
protagonista. En Nintendo 64 vio la luz Duke Nukem Zero Hour, 
un shooter en tercera persona cuyo mayor atractivo son los 
viajes en el tiempo Playstation contó con otros dos juegos 
exclusivos: Time To Kill y Land Of The Babes El primero una 
suerte de Tomb Raider de garrafón con Duke de protagonista, 
y el segundo una secuela que empeoraba la propuesta «Duke 
Raider» Sólo para los muy fans 


para Nintendo64 cuenta con algunas mejo- 
ras gráficas, limitadas por el propio motor del 
juego con lo que queda por debajo de lo que 
la máquina podría ofrecer Rdemas, la limitada 
capacidad del cartucho provoca que el juego 
no tenga música Y como es de Nintendo de 
quién hablamos, el juego por supuesto estaba 
censuradísimo en lo que a referencias senua- 
les se refiere Duke Nukem- Total Me/tdouun 
titulo de la versión para Playstation, traslada 
fielmente el juego de PC, aunque con gráficos 
sensiblemente inferiores, pero compensándolo 
con niveles entra, enemigos inéditos y nueva 
música Duke Nukem 3D para Saturn es la 
mejor de las conversiones consoleras, aunque 
paradójicamente no utiliza el motor Build sino 
el Slavedriver de Lobotomy Softuuare con el 
que se creó el mítico Enhumed Por supuesto 
no puede faltar una punible versión pirata para 
Mega Drive aparecida en Brasil para comple- 
tar la colección 


DN FOREUER j, 
IMPOSIBLE UN 
TITULO MÁS 
ESCLARECEDOR_ 

A pesar de no contar hasta el día de hoy con 
una secuela, el espíritu de Duke Nukem 3D 
es fácilmente detestable en otros títulos como 
Seriou s Sam (casi un calco conceptual), No One 
L/ves Forever, o Rednech Rampage, otros títu- 
los con disparos en pr imera persona cargados 
de humor y mala leche 

Hasta la fecha la última aparición de Duke fue 
en 2002 con Duke Nukem Manhattan Pro- 
ject un entretenido juego de disparos en la 
linea de Contra, aunque desligado de la saga 
original, y apenas un aperitivo para el plato 


fuerte que todo el mundo esperaba y espera 
aún Duke Nukem Forever es la cuarta 
entrega de la saga, y sucesor de Duke Nukem 
3D en sistema de juego y presentación Hoy 
día es una broma recurrente en la industria y 
es que el juego fue anunciado hace casi una 
década en abril de 1997 Desde entonces ha 
pasado de todo capturas de pantalla oficiales 
que se quedan obsoletas, trailers que nadie 
recuerda, cambios drásticos en los motores 
gráfico y físico del juego, peleas con la distri- 
buidora recortes en la plantilla Lo cierto es 
que el juego sigue sin fecha de lanzamiento y 
3D Realms no muestra nada para calmar los 
ánimos y quitarle la etiqueta de vaporujare que 
se ha ganado a pulso Según George Broussard, 
mandarnás en el desarrollo del juego, el titulo 
esta casi finalizado a falta de pulirlo Tal vez les 
lleve otros diez años, pero como diría Duke en 
pleno arranque de sinceridad '<Sa/drá cuando 
este acabado » 


Final bosses y animadoras en bikini fl la vez Más alia de la arriesgada pirueta conceptual 
que supone colocar a semejantes iconos de la cultura pop en la misma imagen, Duke Nukem 
maneja todos esos referentes con descreimiento, como ignorando que su estética esta 
revolucionando para siempre el panorama de los videojuegos. 
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FROM THE 

CRYPT 


ESTE RINCON DE RETRO SE NUTRE DE JUEGOS 
DE LR CRIPTR, PERO TAMBIEN PODRIR SER «EL 
BRILE DE LOS MALDITOS» REBUSCAMOS EN EL 
FONDO DE NUESTROS ARCHIVOS PRRR TRRER 
LOS JUEGOS QUE NRDIE CONOCE, LRS 
HISTORIAS QUE SE CUENTRN ENTRE SUSURROS 
EN LR INDUSTRIA. PASAD, PASAD BAJO 
VUESTRA PROPIA RESPONSABILIDAD 

PICKMA.N 



FRANKE 

TMC COHPUTEP GftMS 


Aún se especula en los corrillos sobre qué 
caras pusieron los programadores de Ocean 
Softaiare cierto día de 1985, cuando la 
compañía les anunció su última ocurrencia 
habían llegado a un acuerdo con el produc- 
tor discográfico Trevor Horr» para lanzar un 
juego con el nombre de su grupo fantasma 
Frankie Goes To Hollyuuood, por entonces 
arrasando en listas a base de hits chochi- 
disco como Reían Por suerte, lo disparatado 
de la premisa obligó a sus autores a despen- 
dolar la imaginación el juego comienza con 
el protagonista dando tumbos por un gris 
vecindario suburbano del que debe escapar a 
toda costa acumulando Punto s de persona- 
lidad rumbo nada menos que a La Cupula del 
Placer Los puntos se obtienen usando obje- 
tos que abren portales hacia una dimensión 
paralela formada por minijuegos arcade. dos 
buenos ejemplos son la galería de tiro (con 
fotos de Margaret Thatcher o Andy UJar- 
hol como blancos) y un matamarcianos en 
el que las cabezas de Ronald Reagan 


y del por entonces premier soviético Cher- 
nenko se hostigan verbalmente (la prueba 
se llama Talking Heads) 

Ahora viene lo bueno siendo los Fr ankies 
un grupo clara clarisímamente orientado al 
publico gay ¿No puede interpretarse tanta 
paranoia urbana, tanto secreto doméstico, 
como la odisea de un manca de ciudad 
pequeña tratando de escapar de allí y pirarse 
(es un decir) a Chueca 0 Pues si Y si a eso 
sumamos sus descaradas alusiones a las 
drogas (hay que comerse Píldoras de Placer 
para ganar puntos) y otras cosillas que no 
vamos a desvelar, resulta que esta reliquia 
rezuma una sordidez inaudita Técnicamente 
destacamos su desarrollo a base de venta- 
nas, aún hoy sorprendente Pero lo mejor es 
que, recien lanzado el juego, Horn desvelo 
que los Frankie Goes To Hollyuuood eran un 
montaje, con lo que las enpectativas comer- 
ciales del programa se fueron, de golpe y 
porrazo, al garete Que raros eran 
los ochenta, Señor 


FRANKIE GIVE 
Y OU 800 MORE 
PLEAbURF UNITS 
YOU HAVE 800 
AND YOU’RL 1 
A REAL PERSON 






Bíen/enídos a la cúpula de! p facer 


FRANKIÍ 


LA CÚPULA 
□EL PLACER, 
ESE SANTO 
GRIAL DE LOS 
OCHENTA 


Un deambular por entornos poco placenteros_ 
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¿AÑORAS EL ORDENADOR DE TU INFANCIA? 
PUES PASA DE EMULADORES V ATREUETE A 
CONECTARLO DE NUEUO . NOSOTROS LO HEMOS 
HECHO. ¡UIUA EL PIXEL V LAS CINTAS! 

N EMESIS 


AMSTRAD CPC 464 

GLORIOSOS 8 BITS CON MONITOR INCORPORAROl 


CPU Zilog Z80A a 4 MHz 
64 Kbyfes de RAM 
32 Kbyfes de ROM 
PALETA de 27 colores 
CASSETTE ¡nlegrada 1 1 200/ 1 300 baudios) 


Para inaugurar esta sección hemos apostado 
por el ordenador que. a prion, ofrecía menas 
dificultades para ser «r esucitado» El CPC 464 
dispone de su propio monitor (del que además 
toma la corriente) y tiene implementada la uni- 
dad de cassette No hubo que buscar cables 
RF para el TV ni visitar el desvan de la abuela 
en pos de un radiocassette Tres gestos bas- 
taron para reencontrarnos con la mítica pan- 
talla en azul, sobre la que aparece la leyenda 
«<&il984 Rmstrad Consumer Electronics pie and 
Locomotive Softuuare Ltd » Tecleamos «Run"» 
y ¡a jugar! Runque eramos pesimistas sobre 
cómo habrían soportado el paso del tiempo las 
cintas, de los ocho juegos probados sólo dos 
dieron el temido «read error b» El resto fueron 
como la seda Eso sí, tras soportar la tediosa 
carga Rfortunadamente decidimos no meter 
el Saboteur, o habría dado tiempo a echar la 
quiniela (en otra ciudad) mientras tanto Para 
inmediatez, lo mejor es un emulador Pero, 
sinceramente, no es lo mismo Enchufar un 
Rmstrad es un ejercicio de nostalgia, de pura 
reivindicación de lo retro Y toda una valen- 
tía, si estas rodeado de antiguos usuarios de 
Spectrum y C64, empeñados en criticar cada 
juego del CPC 464 Cierto es que muchos títu- 
los no aprovecharon su potencial, pero tenía 
un colorido insuperable Y 23 años después 
sigue funcionando como un reloj 


33 AÑOS DESPUÉS 

A pesar de las dos 
décadas iranscum- 
das y la monfaña 
de polvo, el Amslrad 
CPC 464 volvió a la 
vida sin problemas 
Lo peor, revivir aque- 
llas temibles cargas 
de cinta 
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SI SERGIO LEONE LEVRNTRRR l R ( -RBEZR Y LE INTERESRRRN LO MRS MINIMO LOS 
VIDEOJUEGOS, ESTRRÍR GRUI ( I ISO DF REO DERD REVOLVER. NU EN VRNO POORÍR 
CONSIDERARSE R ESTE JUEGO DF ROCKSTAR SAN DIEGO, CON TODRS LRS DI LR LE 


MUCHO TAPUJO, UN SIN :ERO Y 
DESPRESTIGIRDO GÉf 


Sergio Leone será siempre considerado uno 
de los grandes por su revolucionaria revisión 
del western en la década de los sesenta. Una 
revisión tal vez relacionada con los presupues- 
tos que las productoras italianas manejaban 
y las localizaciones que utilizaban {Rime- 
ría entre otras), pero revisión al fin y al 
cabo. Los cerradísimos primeros planos, 
alternados entre grandes distancias, la 
tensión sostenida, el sol agresivo, y, como 
no, la inmisericorde humanización del per- 
sonaje. Por su parte, la labor de Rockstar 
brilla gracias a una actitud revisionista muy 
parecida, intentando contagiar al videojuego de 
cultura popular, y siempre desde una marcada 
personalidad. Y si por algo se les debe alabar es 
por demostrar cariño y pasión por el detalle y 
una capacidad inusitada para llegar a la esencia 
del western y hacerla implosionar. Que sus pro- 
puestas sean más o menos acertadas y disfru- 
ten de más o menos énito es otro cantar. 

Lo del cariño y el detalle lo encontramos en 
cada polígono de Red Dead Revolver. El juego 
había sido primero una producción de Capcom. 
quien fue aparcando la idea hasta, finalmente, 
venderla a Rockstar (ver cuadro), quienes 







replantearon el proyecto para lograr por fin un 
shooter en tercera persona con auténtico sabor 
a spaghetti. Los referentes estaban claros, y 
no cabe duda de que el resultado fue un per- 
fecto ensamblaje de toda una serie de lugares 
comunes del ujestern más sucio y europeo. No 
falta nada: desde la historia principal - la clásica 
búsqueda de venganza por el asesinato de la 
familia del protagonista a las corruptelas de 
pueblucho, las quimeras del oro, desiertos polvo- 
rientos, asaltos a trenes, pueblos abandonados, 
la frontera, los enfrentamientos entre gringos 
y bandidos menicanos. Todo perfectamente 
encajado como localizaciones y argumentos, 
sin olvidar personajes imprescindibles, como el 
pistolero elegante (u hortera, según se mire), el 
gentleman inglés de pistolas rápidas, el gober- 
nador corrupto, la mozuela de carácter y buen 
ver... Y como no, el duelo. Porque el duelo fílmico 
es un personaje ineludible en sí mismo, y en Red 
□ead Revolver se íntegra en la mecánica y, 
por momentos, la monopoliza, convirtiéndose 
en parte vital del desarrollo y, finalmente, del 
argumento (y en uno de los mayores aciertos 
de Rockstar). Estamos ante un shooter estruc- 
turado en torno a episodios lineales (en los que 

AL SOL, PERSOÍ IAJE5 


hacemos progresar el plan de venganza de Red 
y varios personajes secundarios), donde priman 
el movimiento rápido y el disparo fino. Pero Roc- 
kstar quería que la identificación con el mestern 
fuera definitiva: en ciertos momentos, la acción 
se detiene, los planos abiertos y cerrados se 
alternan y el jugador, en el momento adecuado, 
debe desenfundar, apuntar y disparar con abso- 
luta precisión. Los referentes fílmicos golpean al 
jugador en cada uno de estos duelos -incluyendo 
al Raimi de Rápida g Mortal cuando en el juego 
tiene lugar la Battle Royale-, y el efecto se con- 
sigue: Red Oead Revolver pronto se convierte 
en nuestro spaghetti particular. Por supuesto, 



a esto contribuye la cuidada parafernalia que 
envuelve al juego, desde la banda sonora -con 
temas de Morricone o Bacalov y música licen- 
ciada de películas como Le Llamaban Trinidad o 
Buen Funeral, Rmigos, Paga Sartana-, a las deli- 
ciosas pantallas de carga que muestran a los 
personajes haciendo malabares con sus armas 
ante un deslumbrante sol poniente. 

Bien es cierto que Red Dead Revolver por 
momentos, parece haber necesitado un ultimo 
pulido técnico, en lo gráfico y en el control Pero 
para los que amamos el polvo del desierto y el 
tabaco de mascar, es un juego impagable que 
invita a reincidir. 




Capcom estuvo mareando Red Dead Reyol' 
ver durante más de un año Uegó a pre- 
sentarlo en el E3 en 20D2, y aparecieron 
preyieuis en varios medios. Pero finalmente 
vendió los derechos a Rockstar junto a 
Angel Studios (lo que sería Rockstar San 
Diego). Parte de la historia central y del 
planteamiento general del juego ya esta- 
ban en la versión de Capcom. De hecho, la 
compañía japonesa intentó incluso licen- 
ciar parte de Ja banda sonora de El Bueno, 
el Feo y el Malo, de Enrío Morricone. Sm 
embargo, parece que el complejo sistema 


de puntería que pretendían implantar 
(manejando dos sticks. y permitiendo 
apuntar a partes concretas del cuerpo), 
así como una mecánica demasiado abierta, 
complicaron el asunto en exceso. Cuando 
Rockstar cogió el testigo, se consiguió 
dar forma y funcionalidad a un título que 
parecía que siempre estaría en producción 
centrándose en lo esencial, mejoraron el 
interfaz, simplificaron la mecánica e intro- 
dujeron un bufet-tíme que permitía afinar 
la puntería y, por supuesto, el soberbio sis- 
tema de duelos, fl veces, menos es más. 


SOL CASTIGADOR 

61 juego no hoce 
concesiones. 

6i sol brillo con 
•ntensidod y si lo 
' - . ' . L . 

le deslumbrara 





UNA PRINCESfl EN APUROS... UN REINO QUE SRLVRR... COMO SABEMOS 
QUE SUENR R TOPICRZO, PRRR PEREZOSOS Y REMOLONES HEMOS 
PREPARADO ESTR GUÍA COMPLETA EN DOS PRRTES. 


CRONO 


ORDON 

Como todo buen Zelda que se precie, comen- 
zarás el juego eligiendo un nombre para Link 
(¿pero es que alguno le cambia el nombre?), 
Rjusta tu televisor y, ¡comienza la aventura! 
Tras la escena a la orilla del río, vuelves a tu 
casa de forma automática Rl llegar, deberás 
echar una mano a Braulio, el “cabrero" local a 
controlar a un rebaño de cabras rebeldes. Ve al 
lago en busca de Epona (hacia el Norte). Habla- 
rás con llia, que se ha encargado de bañar a 
Epona por ti. Si vuelves a hablar con llia, te 
pedirá que toques la canción de Epona con una 
de las hierbas que crecen en el suelo. Acércate 
a la hierba, cógela y úsala. Epona responderá 
a la melodía. Vuelve a hablar con llia y monta 
en Epona dirección a la granja. Vuelve hasta tu 
casa y toma la salida Sur. Una vez en ürdon, 
la aldea, encontrarás la granja tomando la 
salida sur, de nuevo. Antes de ir a lidiar con las 
cabras, puedes desmontar en la aldea y hablar 
con los habitantes, pero aún no podrás entrar 
en ninguna casa. Cuando estés preparado para 
enfrentarte a las cabras, ve a la granja. Acér- 
cate a Braulio, que te encargará la ardua tarea 
de meter a las cabras en el establo. Para ello 
deberás perseguirlas y “achucharlas" (con el 
botón A) de manera que corran en dirección 
al establo y entren en el. Tras completar tu 
pequeña misión, podrás practicar los saltos 
con Epona. Para saltar un obstáculo, coge 
carrerilla con el botón A y Epona saltará el 
obstáculo automáticamente. Cuando quieras 
continuar, salta la valla en dirección a la aldea. 
A continuación podrás salvar la partida y un 
nuevo día comenzará. 

Tras salir de tu casa y hablar con los niños, 
descubrirás que Iván tiene una caña para ti y 
que podrás comprar un tirachinas en el pue- 
blo por 30 rupias. A si que empieza a levantar 
todas las piedras y tinajas en busca de este 
dinerillo. Ve al pueblo y da un repaso rápido 
a todos los personajes. Verás que hay varios 
problemas en la aldea que requieren tu aten- 
ción. Comienza con la madre de Iván a la que 
encontrarás a la orilla del río. Está preocupada 
sobre el moisés perdido (un canasto de bebé). 
Tras hablar con ella ve hacia el pilar que hay 
en el centro del pueblo y escálalo por la hie- 
dra para hablar con el tipo de arriba Tras la 
conversación, salta hacia el siguiente pilar 


ZeLOR: 

TUJIUGHT PRinceSS 


para llegar al tejado de la tienda, y desde ahí 
al siguiente pilar. En el último encontrarás una 
brizna de hierba. Cógela y úsala para llamar al 
águila. Con ella, podrás apuntar al mono que 
salta a lo lejos sobre una roca meneando el 
moisés en sus manos. Lanza al águila contra 
el mono y te traerá de vuelta el moisés. Vuelve 
hasta el tejado de la tienda desde el que 
podrás saltar hacia el suelo. Llévale el 
canasto a la madre de Iván y esta 
te recompensará con la caña de 

I 

Con la caña en tu poder, podrás 
hacer que Otilia (la señora de la 
tienda) recupere su gato perdido. 

Si no lo has hecho ya, entra en la 
tienda para que Otilia te cuente su 
historia con el gato. Tras hablar con 
ella un par de veces, sal de la tienda y B 
cruza al otro lado del riachuelo. Detrás de ^ 
la casa de Sancho y Petra encontrarás al 
gato. Usa la caña para sacar dos peces del 
agua. Para pescar, equipa la caña, acércate al 
borde del riachuelo, saca la caña y lánzala al 
agua. Cuando veas que la boya se hunde, tira 
de la caña y mantenía arriba para sacar al pez 
del agua. El segundo que pesques te lo robará 
el minino y se lo llevará de vuelta a la tienda de 
Otilia. Ve tras el felino y entra en la tienda. Otilia 
te recompensará con una botella medio llena 
de leche y te permitirá comprar el tirachinas (si 
aún no tienes las 30 rupias, corre a buscarlas 
antes de continuar). Con el tirachinas en tu 
poder, podrás disparar al panal de abejas que 
trata de bajar el marido de Otilia. Eso si. las 
abejas no estarán contentas después de reci- 
bir un chlnazo a si que será mejor que corras 
hacia la parte profunda del río y te tires al 
agua. En cuanto salgas del agua podrás reco- 
ger las larvas de abeja y usarlas como sedal 
para pescar. Eso si, sólo podrás guardarlas si 
tienes una botella vacía. También podrás tre- 
par por la hiedra hasta dónde estaba el panal 
y conseguir unas pocas rupias. 

Por último, si hablas con el alcalde del pue- 
blo (está junto a la entrada a la granja), te 
resumirá un poco lo que ha estado pasando 
en el puebla y te contará como detener a las 
cabras que se escapan (tras recibir la primera 
cornada). Detener o no a las cabras no tiene 
ningún efecto y/o recompensa. 




UN DURO ENTRENAMIENTO BELLO CORCEL LOS PRECIADOS CORAZONES 

¿No le han dicho que con la comida no se juega? Su jinele no quiere charlar. precisamente- No... no ha encontrado el amor de su vida 


Cuando te hayas cansado de dar vueltas por 
la aldea, vuelve a tu casa para recoger “eso" 
que el padre de Iván te ha dejado. Pero antes 
habla con los crios para recibir una lección de 
tiro con tirachinas. Tendrás que tirar todas 
las dianas, y los dos espantapájaros además 
de la araña que merodea por la escalera de tu 
casa. Los niños te harán saber cuando han 
tenido suficiente (si no se cansan, mira bien, 
eso es que te has dejado algo). Rhora podrás 
entrar en tu casa y abrir el cofre para recibir 
la espada de madera. 

Sal de la casa y vuelve a hablar con los niños 
para que te enseñen los movimientos básicos 
de la espada. Tras una breve demostración, el 
mono que se había estado dedicando a robar 
canastos huirá bosque adentro haciendo que 
los niños corran tras él. 

BOSQUE DE FARONE 

Súbete a Epona y cabalga tras el mono y los 
niños. Por el camino irás encontrando a dos 
de los tres niños que han abandonado la caza 
y captura del mono, pero Talo ha cruzado el 
puente y ha continuado tras el pequeño simio. 
Sigue avanzando y salta la valla que bloquea 
el camino para llegar a un pequeño lago, fl la 
izquierda podrás atravesar una cueva que te 
llevará a una bifurcación. Si tratas de seguir 
recto, Epona se negará, a si que continua 
hacia la izquierda. Encontrarás una casa y a 
un tipo que parece que tiene un champiñón 
en la cabeza. Habla con él y te regalará el 
< candil a condición de que le compres a 
\ él las recargas de aceite. Estrena el 
^ \ candil encendiendo la fogata donde 

\ el amable señor tiene su olla y 
vuelve a la bifurcación de antes. 

^ Epona ya no podrá acompa- 
ñarte a si que desmonta y cruza 
la puerta de madera. Elimina a la planta Deku 
y entra en la cueva, candil en mano. Dentro te 
encontrarás una tela de araña que bloquea 
el paso. Prende fuego a la tela de araña con 
tu candil y continua hasta la bifurcación. R la 
derecha, un cofre con un puñado de rupias, y 
siguiendo recto, darás con la salida. Rl aban- 
donar la cueva te verás en una enorme enpla- 
nada repleta de enemigos. Échale un vistazo 
al mapa y, en primer lugar, dirígete hacia la 
esquina superior izquierda (verás un círculo 


rojo en el mapa). Entra en la pequeña gruta y 
abre el cofre para obtener una llave pequeña. 
Enciende las dos antorchas para hacer apare- 
cer otro cofre, esta vez con una pieza de cora- 
zón en su interior. Vuelve a la gran ewplanada y 
avanza en dirección sudeste (abajo a la dere- 
cha). Encontrarás una puerta cerrada con un 
pequeño candado. Usa la llave pequeña y cruza 
la puerta hacia la siguiente zona. De camino 
encontrarás una pequeña tienda dónde podrás 
comprar aceite para el candil (20 rupias) o una 
sabrosa poción roja que te recuperará hasta 
8 corazones (30 rupias). Si tienes una botella 
vacía, no dudes en llevarte la poción y rellenar 
tu candil. Eso si, no te olvides de echar el dinero 
en la caja o el loro se cebará con tu cabeza. 
Continúa avanzando en dirección norte, cruza 
un estrecho puente y llegarás a la entrada del 
templo. Justo delante verás una la jaula con 
Talo y el mono que podrás destrozar a golpes 
después de haber derrotado a los enemigos de 
la zona. Tras liberar a Talo, volverás a la granja 
automáticamente. 

GRANJA Y ORDON 

De nuevo tendrás que meter a las 20 cabras 
en el establo. Ve a buscar a Epona (está al lado 
del establo) y monta sobre ella para comenzar 
con tu tarea. Una vez “recogidas" las cabras, 
pon rumbo a la aldea. Verás una escena tras 
la que tendrás que ir a pie hasta tu casa. Rllí, 
habla con Iván y luego con el resto de cha- 
vales. Dales tu espada de madera para que 
Iván pueda ir al bosque con llia y Epona. Según 
llegas a la fuente del bosque (el pequeño lago 
donde encontraste a Epona al principio del 
juego) llia te prohíbe el paso. Mientras Iván la 
convence, usa la pequeña abertura que hay 
nada mas entrar en la zona, a la derecha, para 
colarte en el lago. 

CALABOZO 

Tras una larga escena, recuperas el cono- 
cimiento convertido en lobo y encadenado 
al suelo. Tras unos segundos en los que no 
podrás más que tratar de zafarte, un entraño 
personaje aparecerá y romperá la cadena. Usa 
tu ataque para romperla caja que hay en la 
celda y escarba justo debajo para pasar al 
otro lado de los barrotes. Entra en la celda 
contigua y usa la argolla del techo para abrir 


la pequeña compuerta. Rvanza por el túnel 
hasta la siguiente zona (un sistema de alcan- 
tarillado) y utiliza la habilidad "Percibir" para 
poder ver y escuchar al ánima del soldado de 
la esquina. Continua hacia el norte hasta la 
bifurcación. Dobla a la derecha para encontrar 
otra argolla. Tira de ella para abrir un pequeño 
pasadizo con un cofre (caja, en este caso) en 
su interior. Vuelve hasta la bifurcación y con- 
tinua por el otro camino (hacia el este). Cruza 
las rejas y continua por el siguiente cruce a 
la izquierda (dirección sur), otra argolla hará 
que suba el nivel del agua cuando tires de ella. 
Rhora podrás pasar nadando por encima de 
los pinchos que vistes antes. Siguiendo hacia 
el norte, justo antes de otro cruce, verás otra 
ánima. Escucha lo que dice y continua hacia la 
derecha. Dos argollas más liberarán un par de 
enemigos y bajarán el nivel del agua. Vuelve al 
cruce y toma el camino de la izquierda (hacia el 
oeste). Una enorme reja te bloqueará el camino 
y el pequeño ser que habita sobre tu lomo te 
esperará al otro lado. Busca en la parte infe- 
rior izquierda de la reja un pequeño boquete 
en la pared. Úsalo para llegar hasta el otro 
lado. Rvanza hasta las escaleras en espiral 
e Intenta subir por ellas. Tras fallar el primer 
salto, cuando vuelvas a intentarlo, Midna (que 
así se llama el molesto personajillo que llevas 
encima) te contará como salvar los enormes 
vacíos entre los tramos de las escaleras. Si el 
tramo es demasiado grande, podrás cruzarlo 
caminando sobre la cuerda que une los dos 
lados. Una vez arriba, elimina a los murciéla- 
gos y súbete a los escalones derrumbados 
del lateral. Podrás usar a Midna para salir de 
la zona. 

CASTILLO OE HYRULE 

Rvanza por el camino en ruinas en dirección 
norte. Escucha al ánima atormentada del sol- 
dado y continua hacia la izquierda, donde verás 
una caja sobre una estructura de madera. 
Empuja la caja hacia el fondo, y úsala para 
subirte a la estructura de madera. Salta hasta 
el siguiente tramo en ruinas y continua avan- 
zando en dirección norte. Rl final del tramo, a 
la derecha podrás subir a una plataforma de 
madera. Desde ahí, llama a Midna para que te 
ayude a llegar hasta el tejado. Continua por 
el tejado hasta que llegues a la torre. Dentro, 


sube las escaleras y cruza la puerta entor- 
nada. Verás una escena tras la que tendrás 
que escapar de la torre. 

BOSQUES OE ORDON 

Serás transportado al manantial cercano a la 
aldea de Ordon. Rl intentar salir del manan- 
tial, Midna te dirá que necesitas una espada 
y un escudo. Pon rumbo a la aldea. De camino, 
descubrirás que en tu forma de lobo podrás 
comunicarte con otros animales 

ORDON 

Rvanza hasta la casa de Sancho y Petra (la 
del molino de agua). Verás al alcalde hablando 
con otro aldeano. SI te acercas demasiado 
saldrán huyendo. Rléjate para que vuelvan a 
salir y acércate a ellos muy despacio entre las 
hierbas. Podrás escuchar lo que dicen sobre el 
escudo, y Midna te dirá como entrar a la casa 
(si las letras son muy pequeñas, acércate un 
poco más). R continuación ve a la tienda de 
Otilia. Desde un lateral, podrás llamar a Midna 
para que te ayude a subir al tejado. Desde el 
tejado salta hacia el pilar donde está el marido 
de Otilia con el águila. Le darás un buen susto 
y podrás saltar hasta el tejado de la casa. 
Cuélate dentro y salta a la mesa del centro. 
Desde ahí podrás llegar al otro altillo. Golpea 
la pared del fondo (presionando el botón R a 
la vez que corres) un par de veces para dejar 
caer el Escudo de Ordon. Cógelo y sal por la 
ventana. Rhora deberás ir a la casa de la mujer 
embarazada. Evita la luz y a Moy para llegar 
de una pieza. En el lado derecho de la casa 
encontrarás una gallina que te contará nue 
puedes usar la percepción cerca del i 5 
de la casa en busca de un hueco por el 
colarte. Hazlo y coge la Espada de Ordor ’l 
interior de la casa. Con ambos objetos e j 
poder, vuelve al manantial que está cero e 
tu casa. Rllí conocerás a Latoan, un esp j 
que te contará más acerca de recupera _u 
forma original. 

B05QUE DE FARONE 

Sal del manantial y ve en dirección norte. Cruza 
el puente colgante y entra en las sombras 
cuando Midna te lo pregunte. Una vez dentro 
del sombrío bosque, avanza en dirección norte 
hasta que seas rodeado por un grupo de Q 




uu/w.superjuegas.es 








AHORA Si, BELLO CORCEL LA BELLA Y LA BESTIA ZANT Y SU CUADRILLA 


Dispondrás de Epona desde el principio del juego Pero... ¿quien es quien? Eslos llenen la culpa de lodo... dales pal' pelo 


W tres enemigos. Para derrotarlos tendrás que 
atacarles a los tres a la vez (mantén pulsado el 
botón B hasta que la oscura energía de Mldna 
abarque a los tres enemigos y suelta el botón 
B). Sigue avanzando hacia el norte hasta que 
llegues al manantial. Recibirás del espíritu de 
luz el Racimo de Luz que deberás rellenar con 
los 12 fragmentos de Rocío de Luz que poseen 
los insectos que aparecerán marcados en tu 
mapa. Los insectos de las sombras sólo serán 
visibles si usas la habilidad "Percibir", fl conti- 
nuación, la localización de los 16 insectos: 

1 y 2: Dentro de la cueva que está a la izquierda 
del manantial. Mata a los insectos normal- 
mente y recupera las dos gotas de rocío de 
luz. 

3 y 4: Sal de la cueva anterior y gira a la 
izquierda. Llegarás a la casa del tipo que te 
dio el candil. Acércate al espantapájaros y 
llama ¡a Midna para entrar en la casa. Dentro, 
hafila con el tipo para que los insectos salgan 
a la vista. 

5: Sal de la casa y ve a la pared del lado 
derecho. Golpea la pared para hacer caer al 
insecto. 

6 y 7: Vuelve a la intersección donde una puerta 
de madera bloqueaba uno de los caminos. Si 
usas la percepción verás a la derecha de la 
puerta una zona donde escarbar para llegar al 
otro lado, y de paso matar a los insectos. 
Ahora podrás entrar a la cueva, y para aho- 
rrarte atravesarla, usa la percepción al lado 
de la primera antorcha que encontrarás. Un 
agujero te llevará directamente a la salida del 
otro lado. 

8 y 9: Rl salir de la cueva verás una zona 
c érta por una espesa niebla de un color 
poco saludable. No entres en la niebla ya que te 
p ará. Sencillamente, golpea la pared del lado 
c . te para que los insectos caigan al suelo. 
1LJ II y 12: Justo a la derecha de donde esta- 
fa .:i los insectos anteriores, verás una pequeña 
rampa hacia la zona de la niebla. Desde ahí 
poorás llamar a Midna para saltar a través de 
la niebla. Avanza hasta el borde de la siguiente 
plataforma y vuelve a llamar a Midna para sal- 
tar hasta lo que parece el centro de un enorme 
tronco. Rquí encontrarás a los insectos. 
Hacia el este, saldrás hacia una plataforma 
donde podrás saltar hasta lo alto de un tronco 
usando a Midna. Y desde el tronco, hacia la 


izquierda, otra secuencia de saltos te llevarán 
a una tercera plataforma atravesando un mar 
de plantas carnívoras. Procura saltar rápida- 
mente para que las plantas no te alcancen. 
Rquí verás un enorme tronco que se balancea 
de lado a lado. Calcula bien el salto para no lle- 
varte un "troncazo" y continua por la siguiente 
secuencia de saltos. Llegarás al otro lado de 
la zona de la niebla. 

13 y 14: Tras aterrizar, verás que algo remueve 
la tierra. Usa tu percepción y escarba sobre 
las sombras que pululan por el suelo. El insecto 
saldrá a la superficie y podrás matarlo. 

Entra en la cueva cercana y continua avan- 
zando en dirección norte. Tras unos cuantos 
enemigos y un puente con forma de tronco, 
llegarás al último punto. 

15 y 16: Los dos últimos insectos están justo 
delante, aterrorizando al pobre mono. 

Tras recuperar todas las gotas de rocío, vol- 
verás automáticamente hasta el manantial de 
Farone y recuperarás tu forma humana. 

Sin tiempo para descanso, deberás poner 
rumbo al templo del bosque. La entrada está 
justo delante de donde se encontraban los dos 
últimos insectos. De camino, haz un alto en la 
tienda del tipo del candil. Te venderá una botella 
llena de aceite por 100 rupias, que recomen- 
damos encarecidamente que compres. Si no 
tienes las rupias, date una vuelta para conse- 
guirlas (además podrás quedarte con la botella 
vacía para lo que quieras) y te dará la llave de 
la puerta que bloquea el paso al templo. Rbre la 
puerta y cruza la cueva. Rl otro lado, la espesa 
niebla que cubría la zona no habrá desapare- 
cido. Avanza hasta la plataforma de madera 
y usa el candil. El pequeño monlto (o “mónita" 
más bien) aparecerá y te quitará el candil para 
abrirte paso. Escolta al pequeño simio hasta 
el otro lado y recuperarás tu candil... vacío. No 
te preocupes, continúa por la salida oeste y 
llegarás a la zona de la pequeña tienda del loro. 
Gompra una recarga (si si, "compra", no "roba"... 
si no quieres sufrir la ira del loro) y continua 
en dirección norte. Antes de llegar al templo 
serás asaltado por un precioso lobo blanco. 
Esto iniciará una escena donde un esqueleto 
con armadura te dará algunos consejos y te 
enseñará una "Habilidad secreta" (golpea al 
esqueleto una vez para iniciar la “lección"). 
De vuelta al bosque de Farone, continua por 


el tronco hasta la entrada del templo. Usa el 
candil para quemar la tela de araña y accede 
al interior. 

TEMPLO DEL BOSQUE 

Según entras al templo deberás eliminar a dos 
molestos murciélagos. Usa el candil si quieres 
ver algo. Tras salir al primer espacio abierto, 
si miras a la izquierda verás una hiedra con un 
par de insectos pululando por ella. Elimina a 
los insectos con el tirachinas y trepa por la 
hiedra. Encontrarás un cofre con 10 rupias en 
la plataforma superior. Baja, limpia la zona de 
enemigos y libera al mono (rompe la jaula a 
espadazos). El mono te invitará a seguirle. 
Trepa por la hiedra (ojo a los insectos) y abre 
la puerta. Entrarás a la sala principal del tem- 
plo. Rvanza hacia la plataforma central. Una 
enorme araña saldrá a tu paso, pero nada que 
un par de sablazos no resuelvan. En la plata- 
forma central usa el candil para encender las 
cuatro antorchas y levantar las escaleras. 
Brúzalas y abre el cofre del tesoro para obte- 
ner el mapa del templo. Rbre la puerta que te 
indica el mono y observa la escena. Vuelve a 
la sala principal y sigue al mono hasta la pla- 
taforma central, que se colgará de la cuerda 
en dirección oeste. Ahora podrás usar al mono 
a modo de columpio para llegar hasta el otro 
lado y cruzar a la siguiente zona. R la derecha, 
elimina al entraño Insecto, y cuando se ponga 
a chisporrotear, rápidamente cógelo y lánzalo 
contra la pared de roca del fondo. El insecto 
estallará pasados unos segundos y derrum- 
bará las rocas. Detrás, encontrarás unas cuan- 
tas vasijas, y entre ellas, a la Ucayaya y su 
Ucanene. Estos simpáticos personajes te per- 
mitirán salir fuera de la mazmorra en cualquier 
momento y más tarde volver a entrar direc- 
tamente a la misma habitación donde estabas. 
Esto es útil, por ejemplo, para salvar la partida. 
Si lo haces fuera de la mazmorra, habiendo 
usado a la Ucayaya, tras cargar la partida vol- 
verás a la habitación donde estabas gracias 
a Ucanene, en vez de continuar desde la 
entrada de la mazmorra, como suele ser habi- 
tual. Volviendo al templo, avanza en la otra 
dirección posible. Prende fuego a la tela de 
araña y continua hasta que veas unas plata- 
formas de madera. Salta sobre ellas hasta que 
llegues a la puerta que da salida hacia el norte. 


Antes de abrir la puerta, fíjate que a tu 
izquierda, a lo lejos, hay una puerta con un can- 
dado que aún no puedes abrir. Rbre la puerta 
que tienes delante y cruza la siguiente zona 
cuando la pasarela te lo permita (tarda un rato 
en volver a girar). Llegarás a una habitación 
interior con varias de esas pasarelas girato- 
rias con las que aún no podrás hacer nada, y 
un cofre justo a tu derecha. Rbre el cofre para 
obtener la llave que te permite abrir el candado 
de hace un momento, a si que vuelve hasta 
esa habitación, abre el candado y cruza la 
puerta. Verás que hay un mono enjaulado en 
lo alto de un poste. Deberás rodar contra el 
poste un par de veces seguidas para tirar la 
jaula y romperla. Además, debajo de una de las 
pasarelas encontrarás un cofre con un puñado 
de rupias. Para salir de esta sala, usa a los dos 
monos para balancearte al otro lado del 
puente. Vuelve a la sala principal, a la plata- 
forma central, y balancéate hacia el este. 
Prende la tela de araña y abre la puerta. Rl 
otro lado, te esperan unas plantas carnívoras 
un tanto especiales. Baja la rampa y sube por 
las escaleras de fondo hasta que veas al pri- 
mer insecto bomba. Deberás cogerlo (una vez 
esté chisporroteando) y correr pegado a la 
pared del fondo hacia la derecha, para lanzar 
la bomba entre la plataforma de madera y la 
pared. Si lo has hecho bien, verás como esa 
enorme planta carnívora se traga la bomba y 
ewplota en pedazos. Hecho esto, podrás saltar 
a la plataforma de delante, pero no sin antes 
haber cogido otro insecto bomba que deberás 
lanzar contra la enorme roca que tapona una 
salida. Si calculas bien el tiempo de la “mecha", 
la bomba ewplotará en el aire a la altura de la 
roca y la destrozará. Cruza por la puerta que 
acabas de descubrir y baja por las escaleras 
del lado izquierdo. Rueda contra el tótem que 
tienes más cerca para dejar caer un cofre con 
una llave (en el otro tótem hay rupias). No 
intentes cruzar por el puente de madera. Salta 
al agua por el lado derecha del puente y nada 
hasta la otra orilla. Sólo podrás subir a la última 
baldosa del lado derecho para alcanzar la orilla. 
Usa el candil para encender las cuatro antor- 
chas y alcanzar al mono enjaulado que podrás 
liberar usando la llave. Ten cuidado con los 
gusanos escondidos debajo de las losas. Un 
paso en falso y estarás volando unos cuantos 



ORCOS I - II Nl< O 

Esta vez fe han pillado desprevenido... 


PRINCESA DEL CREPÚSCULO 

En Hyrule flenen problemas con el sumlnlsfro elecfrico 


PASA DESAPERCIBIDO 

Los aldeanos no fe darán la bienvenida si fe ven 


metros en cualquier dirección. Antes de aban- 
donar esta habitación, recuerda trepar por las 
hiedras que hay al lado de los escalones para 
recolectar alguna rupia. Vuelve a la sala ante- 
rior, y según sales, a tu izquierda, mata a los 
insectos que trepan por la hiedra. Salta hacia 
ella y trepa hasta lo alto de la plataforma. Otro 
insecto bomba te permitirá eliminar a la última 
planta carnívora de esta zona y descubrir así 
una pequeña gruta con una porción de corazón. 
Vuelve a subir hasta la plataforma mas alta 
de esta habitación y entra por la puerta. Debe- 
rás eliminar a una enorme y fea planta carní- 
vora a modo de sub-jefe. La táctica no podría 
ser más sencilla: atácala en la cabeza hasta 
que esta se desprenda del resto del cuerpo. 
En ese momento, busca un insecto bomba y 
lánzalo al interior de lo que queda de planta. 
Esta ewplotará y te dará la llave para que libe- 
res al mono. Ahora que tienes cuatro monos 
libres, vuelve a la sala principal y sal por la 
salida norte. Gracias a los cuatro monos, 
podrás cruzar por el puente que destruyó el 
Aey Mono. Usa a los monos para balancearte 
hasta el otro lado y cruza la .puerta para 
enfrentarte al Aey Mono a modó de segundo 
sub-jefe. Éste también es sencillo. Fíjate que 
el mono va saltando de tótem en tótem lan- 
zándote plantas carnívoras (es esencial que 
te encargues de ellas antes de hacer nada 
más). Cuando el mono se pare sobre un tótem, 
te lanzará el bumerán, y en ese momento, 
deberás rodar contra el tótem para desequi- 
librar al mono y que el bumerán le golpee derri- 
bándolo al suelo. Con el mono en el suelo, fija 
el objetivo sobre él y no pares de atizarle hasta 
que se levante. Aepite este proceso dos veces 
más para vencerle y quedarte con su bumerán. 
Para salir de esta habitación, deberás lanzar 
el bumerán contra el molinillo que hay sobre 
la puerta unas tres veces. Al cruzar al otro 
lado, gira a la izquierda y usa el bumerán para 
hacer girar las plataformas y alinearlas de 
forma que puedas avanzar hasta la plataforma 
con el mono enjaulado. Usa el bumerán con la 
tela de araña para dejar caer la jaula y liberar 
al mono. Sigue avanzando (deberás alinear más 
plataformas giratorias) y cruza la puerta para 
llegar a la habitación de las plantas carnívoras 
"traga-bombas". ¿Te acuerdas de los gusanos 
escondidos debajo de las losas? Bien, desde 


esta habitación podrás llegar a la de los gusa- 
nos traicioneros. Usa el bumerán para hacer 
volar las losas y sacar a los gusanos de sus 
agujeros para matarlos. Además, podrás apa- 
gar las antorchas para hacer descender los 
escalones y coger el cofre que hay detrás. 
Obtendrás una pieza de corazón. Ahora, si, 
vuelve a la sala principal. Si te fijas en el techo, 
verás un cofre colgando de una tela de araña. 
Usa el bumerán para bajarlo y obtener la brú- 
jula. Con ella sabrás donde está la mazmorra 
del jefe y el resto de monos encerrados. Si 
apagas cualquiera de las antorchas, la plata- 
forma norte descenderá revelando una gruta 
secreta justo detrás. Hazte con un insecto 
bomba (hay uno justo al lado) y derrumba las 
rocas para obtener 20 rupias. Desde la plata- 
forma central, ve hacia la salida oeste. Cruza 
la puerta y ve por el camino de la izquierda 
hasta las plataformas de madera. Salta al otro 
lado usando las plataformas y gira a la 
izquierda para salvar otro hueco gracias a otra 
plataforma. Verás un puente colgante. Atra- 
viésalo y fíjate en el dibujo del suelo entre los 
cuatro molinillos de viento. Es el orden que 
deberá seguir el bumerán para abrir la puerta. 
Usa el botón Z para fijar el bumerán en varios 
puntos. Es decir, con el botón B apretado para 
preparar el bumerán, apunta al primer molinillo 
y pulsa Z una vez, apunta al siguiente molinillo 
y vuelve a pulsar Z. Así sucesivamente hasta 
tener los cuatro. Entonces suelta el botón B. 
Si lo has hecho correctamente, la puerta se 
abrirá y podrás hacerte con la llave de la maz- 
morra del jefe. Ahora, sal por la puerta norte 
de esta misma habitación. Cruza la plataforma 
giratoria hasta la siguiente habitación. Usa tu 
bumerán para hacer girar esta plataforma y 
poder avanzar en dirección norte. Tras la 
siguiente puerta, todos los monos que has ido 
rescatando se reunirán. Avanza hacia el este, 
en dirección a las hiedras. Deberás alinear dos 
plataformas más. Escala la primera hiedra y 
avanza a la derecha para dejarte caer en una 
plataforma intermedia. Escala la segunda hie- 
dra hasta llegar a la puerta. Crúzala y elimina 
a los enemigos de esta habitación. A la dere- 
cha, verás que una de esas plantas carnívoras 
gordas bloquea el paso a un cofre. Usa el 
bumerán para atraer al insecto bomba que hay 
a lo lejos (hacia izquierda) y lánzaselo a la 


planta. Abre el cofre, vuelve al centro y sube 
por la pequeña rampa de madera. Ahora, hazte 
con otro Insecto bomba y calcula el tiempo 
enacto para que al lanzarlo contra la roca, la 
bomba euplote en el aire y la destruya (es com- 
plicado, pero no imposible...). Sube por la hiedra 
y lanza otro insecto bomba contra la roca que 
bloquea la puerta. Otro monlto libre. Vuelve a 
la habitación donde se reúnen los monos y 
cruza la puerta hacia el sur. Sube a la plata- 
forma y hazla girar para acceder a la sala 
hacia el este. Al otro lado de la puerta, haz caer 
a las arañas con el bumerán y elimínalas. Usa 
el candil para quemar la tela de araña que 
cubre el primer agujero de la izquierda. Tírate 
y libera al mono. Sube por la hiedra y sal de 
esta habitación. Ahora, cruza la puerta de la 
salida oeste (justo al lado opuesto). Encontra- 
rás mas gusanos escondidos bajo las losas. 
Acaba con ellos y busca un túnel al fondo de 
la habitación. Este da a un pequeño espacio 
con una araña. Mátala y sube por la hiedra. 
Arriba, usa el bumerán con los molinillos para 
liberar al último simio. Al otro lado, ojo con la 
planta que cuelga del techo. Ve hacia la plata- 
forma de la izquierda, donde verás un cofre 
con 20 rupias. Vuelve a la sala central, gira la 
plataforma y avanza hacia el norte, hacia la 
sala donde se reúnen los monos. Ahora que 
todos están juntos, formarán una gran cadena 
que te permitirá balancearte hasta la puerta 
del jefe. En una de las tinajas que hay al lado 
de la puerta, se esconde un hada. Es aconse- 
jable guardarla dentro de una botella, por si 
las cosas con el jefe se ponen feas. Cuando 
estés listo, abre el candado y cruza la 
puerta. 

JEFE DE MAZMORRA: BABALANT 

PARÁSITO DE LAS SOMBRAS 

Este jefe consta de dos fases similares. 
Durante la primera fase te atacarán dos enor- 
mes cabezas de planta carnívora. Deberás ale- 
jarte todo lo que puedas (hacia la puerta), y 
usar el bumerán. Fija el objetivo en el insecto 
bomba y luego en una de las dos cabezas. 
Con esto conseguirás lanzar la bomba direc- 
tamente a la planta. Cuando hayas eliminado a 
las dos cabezas comenzará la segunda fase. 

El insecto bomba ha desaparecido, y para 
colmo, ha aparecido una tercera cabeza 


mucho más grande y peligrosa (ojo al chorro 
de veneno que lanza). Durante unos segundos 
no podrás hacer nada, pero en cuanto el Aey 
Mono aparezca, comenzará a balancearse de 
lado a lado de la pantalla y a servirte bom- 
bas. Deberás repetir el proceso del bume- 
rán. Primero fijas la bomba, y luego la cabeza 
más grande de la planta. Cuando reciba un 
impacto, la cabeza caerá al suelo y el ojo que- 
dará vulnerable. En ese momento, y a golpe de 
espada, cébate todo lo que puedas. La planta 
se recuperará y deberás repetir este proceso, 
al menos dos veces más. 

Tras vencer a Babalant, ganarás un contene- 
dor de corazón y Midna te sacará de la maz- 
morra. Ahora, el espíritu de la luz te dará una 
nueva ruta que seguir. 

REGIÓN DE ELDIN 

En la misma zona dónde el tipo del Candil 
tiene su tienda, encontrarás una salida hacia 
la Pradera de Hyrule (hacia el norte). Una vez 
allí, pon rumbo oeste. Deberás encontrar un 
camino que se abre paso en esa dirección. 
Avanza hasta conocer al Cartero errante. Un 
poco más adelante, encontrarás un acceso al 
mundo de las sombras. Atraviesa la barrera. 
Encontrarás la espada de Talo y memoriza- 
rás su olor. Usa la habilidad “Percibir" para 
seguir el rastro del crio. Tres criaturas de las 
sombras bloquearán tu camino. Usa el ata- 
que con el botón B de Midna para elir linarias. 
Descubrirás que el puente que ibas a cruzar 
ha desaparecido. Usa el portal “N - Bosque 
de Farone” para ir directamente al lado del 
puente. Acércate a el y usa a Midna para 
tele-transportarlo a la "Garganta de Kaka- 
riko" en la "Aegión de Eldin". Con el puente en 
su sitio, podrás seguir tras el rastro de Talo. 
Para entrar en Kakariko, deberás escarbar 
por debajo de la puerta que encontrarás tras 
cruzar el puente. 

KAKARIKO (FORMA ANIMAL) 

Tras derrotar a otras tres criaturas de la 
oscuridad, el espíritu de Eldin te otorgará otro 
racimo de luz para que recuperes las 16 gotas 
de rocío esparcidas por la aldea: 

1, 2 y 3: Entra en la primera casa que encon- 
trarás viajando hacia el norte desde la fuente 
del espíritu. Para entrar, rodea la casa hasta ® 






9 que Midna te preste su ayuda. En el tejado, 
permanece sobre el “parche" del techo. Éste se 
romperá y caerás dentro. Tras la escena, coge 
el palo del suelo y enciéndelo. Deberás iluminar 
todas las velas de las paredes saltando junto a 
ellas (de plataforma en plataforma) con el palo 
encendido. Una vez en el sótano, usa tus senti- 
dos para eliminar a los insectos. Sigue hacia el 
fondo para que Midna te saque de aquí. 

4: Midna te guiará hasta el cementerio. Ve al 
punto marcado en el mapa y, con ayuda de 
tus sentidos, escarba en el suelo para hacer 
salir al bicho. 

5: Sal del cementerio, y de vuelta en Kakariko, 
ve casi de frente (hacia el este), y entra en la 
tienda usando un hueco en el lateral derecho. 
Dentro, elimina a otro insecto y sal por donde 
has entrado. 

6: Justo al salir, gira a la izquierda. Veras un 
camino de tierra y una señal que dice “Camino 
cortado". Sube por el camino y salta hacia el 
hotel para colarte dentro. En el suelo, frente al 
horno de leña, podrás coger un palo. Enciende 
el palo con ayuda de la antorcha de la pared, 
y con el palo encendido, acércate de nuevo al 
homo de leña. Cuando se prenda, el insecto 
saldrá del interior. 

7: Sigue ewplorando la posada. Encontrarás otro 
insecto en la habitación del segundo piso. 

8: En el lado oeste de la aldea, verás una fila de 
casas, ñl lado de la primera, un toldo te permi- 
tirá sut al tejado. Salta de tejado en tejado 
hasta que caigas por el agujero del techo de la 
tercera casa. Dentro, empuja una caja contra 
la pared para localizar otro insecto. Sal con la 
ayuda de Midna. 

9: Busca la tienda de bombas. R un lado verás 
una pequeña casetilla que podrás escalar, y 
desde ella, acceder a una ventana al interior de 
la tienda de bombas (corre contra la ventana 
pulsando el botón R para atravesarla). En el 
interior, sube al segundo piso y lánzate contra 
un armario para hacer salir al insecto. Podrás 
salir de aquí subiendo al mismo armario que 
acabas de tirar. 

10, 11 y 12: Tras salir de la tienda de bombas, 
avanza escaleras arriba y sigue al insecto 
hasta la caseta cercana. Entra por un hueco 
en la pared derecha y coge un palo en el inte- 
rior para prender fuego a la chimenea. Un 
insecto saldrá de repente incendiándolo todo. 


Sal rápidamente por donde has entrado. La 
casa ewplotará dejando a la vista tres gotas 
de rocío. 

13: Cerca de la casa destruida hay un camino 
hacia lo alto de la montaña. Rvanza por él, y 
tras cruzar un puente de madera, cuélate por 
un hueco en la pared. Recederás al interior 
de una estructura y encontrarás otro insecto 
detrás de unas vasijas. 

14: Sal por la salida norte de la aldea en direc- 
ción a la “Montaña de la Muerte”. Sube la 
pequeña rampa para que Midna te guíe hasta la 
cima y continua avanzando en dirección norte 
hasta que llegues a una zona con géiseres. Rllí 
encontrarás al insecto. 

Cerca de la zona encontrarás una “Piedra del 
aullido". Si la escuchas, aprenderás un aullido 
que te permitirá aprender una nueva técnica. 
Eso si, cuando recuperes tu forma humana. Se 
marcará al misterioso lobo en el mapa para 
más adelante. Si continuas hacia el norte, te 
encontrarás con cuatro criaturas de las som- 
bras. Una de ellas está dentro de una especie 
de laberinto de barreras invisibles. Elimina pri- 
mero a la criatura del laberinto y luego utiliza 
el ataque de Midna para eliminar a las otras 
tres de un golpe. 

15: Usa tus sentidos para descubrir un insecto 
en esta misma zona. Estará subido a la valla, 
a si que corre contra ella para hacer bajar al 
insecto y eliminarlo. 

16: Sube por los pequeños escalones a la 
izquierda de la valla y usa a Midna para esca- 
lar. Continua avanzando hacia el norte y sube 
por una fina rampa hasta que Midna te avise 
de que puedes saltar hasta el nivel superior. 
Continua avanzando hasta que caigas en una 
zona repleta de enemigos. Tras derrotarlos, 
agudiza los sentidos para descubrir y eliminar 
al último insecto. Volverás automáticamente 
junto a Eldin y en tu forma humana. 

KAKARIKO (FORMA HUMANA) 

Tras la escena, pon rumbo a la “Montaña de 
la Muerte". Rvanza hacia el norte y trepa por 
la red que cubre el enorme muro. Rrriba, un 
enorme goron te embestirá. Es algo más bes- 
tia que una cabra, y aunque intentes frenarlo, 
acabarás en el nivel inferior. Vuelve a Kakariko. 
Leonardo te está esperando con una solución. 
Tras hablar con él, ve hacia la fuente donde 


estaba Eldin. Epona aparecerá de repente un 
tanto alterada. Móntala y sigue las instruc- 
ciones en pantalla para mantenerte centrado 
sobre la montura. Tras unos segundos, podrás 
pulsar R para agarrar las riendas. Ahora que 
tienes un medio de transporte, pon rumbo a 
Ordon para hablar con Bono, el alcalde, pero 
antes, para por el lago donde estaba llia al 
principio del juego. Rllí aprenderás una nueva 
técnica. 

ORDQN 

Ve directo a hablar con Bono. Te estará espe- 
rando en la puerta de su casa. Tras la escena 
en la que aprenderás las técnicas del Sumo (si 
si, Sumo, has leído bien) y tras vencer a Bono 
en este deporte, recibirás las Botas de hierro. 
Tan pronto las tengas en tu poder, vuelve a 
toda prisa a Kakariko, pero no sin antes hacer 
una visita a todos los habitantes de Ordon 
(incluido al triste del granjero). Agradecerán 
las noticias sobre sus hijos. 

KAKARIKO 

Nada más llegar a Kakariko verás como los 
mismos jinetes que arrasaron Ordon se llevan 
a Iván. Usa la salida norte de Kakariko para ir 
tras ellos. Céntrate en perseguir al jefe. Debe- 
rás adelantarlo, cerrarle el paso, y golpearle 
tantas veces como puedas (si le golpeas con 
el ataque circular, harás más daño). Cuando 
haya perdido toda su armadura, huirá hacia un 
enorme puente de piedra donde tendrás que 
enfrentarte sólo contra él a modo de duelo. 
Corre hacia el enemigo y gira a la izquierda o la 
derecha en el último momento. Justo al pasar 
a su lado deberás golpearle. Un par de espada- 
zos y el tenebroso jinete irá a parar al fondo del 
abismo. De vuelta a Kakariko, y tras la escena, 
ve a la tienda de la aldea. El bueno de Lalo la 
ha reabierto y tienen un estupendo escudo 
Hyliano a la venta por 200 rupias. ¡Cómpralo a 
toda costa! firmado con tu nuevo escudo, pon 
rumbo a la Montaña de la Muerte. 

MONTAÑA DE LA MUERTE 

Sube hasta dónde fuiste arrollado por el goron. 
En el momento que se tire a por ti, equípate las 
botas de hierro y pulsa el botón R cuando se 
te indique. Lanzarás al goron al otro lado del 
precipicio. Repite este proceso con los goron 


que se te tiren a lo largo del camino hacia las 
minas. Continua avanzando hasta que llegues 
a la zona dónde llueven rocas incandescentes. 
Verás una escena entre dos goron que te ense- 
ñará que puedes saltar sobre ellos para alcan- 
zar zonas elevadas. En cuanto bajes al centro 
de la zona, una enorme piedra caerá desde un 
portal de las sombras. No te acerques a ella ya 
que perderás salud. Rcércate a un goron con 
tu escudo por delante y espera a que este te 
golpee. En ese preciso momento podrás usar 
tu espada para aturdirle y que quede hecho 
una roca. Guarda tu espada y rápidamente 
súbete al goron. Cuando se incorpore te lan- 
zará por los aires y alcanzarás una zona más 
elevada. Repite este proceso para avanzar 
por la enorme montaña. R cierta altura, algu- 
nos géiseres no cesarán su actividad. Usa las 
botas de hierro para poder atravesarlos sin 
que te tiren al suelo. Si tu salud flaquea, no 
olvides pasarte por las aguas termales. Unos 
segundos dentro del agua repondrán tu salud 
completamente. Tras unos cuantos “gorosal- 
tos" y algún geiser descontrolado, llegarás a 
la cima de la montaña. Cruza la puerta para 
entrar a la arena de los Goron dónde debe- 
rás librar y vencer a Gorleone para ganarte 
la confianza de está peculiar raza. Una vez te 
hagas con la victoria, usa la salida norte para 
entrar en las minas. Antes de salir, fíjate que al 
sureste hay una puerta custodiada. Detrás hay 
un montarcargas que se activará usando tus 
botas de hierro. Este montacargas te llevará a 
las termas y a la salida rápidamente (deberás 
empujar las piedras con la marca de la huella 
para avanzar) 

MINAS DE LOS GORON 

Deberás abrirte camino hacia el norte. Esta 
primera habitación no es muy complicada de 
superar conociendo algunas pautas. Destroza 
con tu espada los maderos que te bloquean 
el paso. Desactiva las columnas de fuego 
pulsando los interruptores cercanos con tus 
botas de hierro. Cuando llegues al final de la 
sala, a la derecha de la enorme puerta verás 
una plataforma. Súbete a ella y usa de nuevo 
las botas para hacer bajar la plataforma y 
abrir la puerta. 

En la gran habitación central verás un enorme 
imán suspendido en el aire. Rvanza hasta la 
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¡Has encontrado a la ! 

No se sabe cómo, pero puede 
sacarte de las mazmorras o 
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ABRIENDO CAMINO 

El pequeño mono que quiso ser sereno 


UCAYAYA 

Curioso ser que le permitirá fugarle de las mazmorras 


POLITICAMENTE CORRECTO 

Una forma como oirá cualquiera de decir «no» 



plataforma central y baja por la rampa de la 
izquierda. Coge la llave del cofre y vuelve a 
la plataforma central. Ahora ve hacia el este. 
Deberás saltar unas plataformas que giran 
sobre si mismas. Espera a que se paren y 
cruza rápidamente. Tras las plataformas gira- 
torias. una puerta cerrada. Usa la llave y cruza 
a la siguiente sala. 

Baja por la rampa metálica, y tras eliminar a 
los enemigos (los lagartos sólo son vulnerables 
en su cola) salta de plataforma en plataforma 
hasta que veas una cadena en el suelo. Tira de 
la cadena y moverás una lámina de pared que 
bloqueaba el paso al otro lado. Espera a que 
las columnas de fuego estén a punto de des- 
aparecer y suelta la cadena para ir corriendo 
hasta el otro lado y cruzar la lámina. Tendrás 
que calcular bien el tiempo y los saltos,' ya 
que la lámina recupera su posición original 
rápidamente. 

En la siguiente sala, tírate al agua y ponte las 
botas para hundirte. Rápidamente, camina 
hacia el norte y pulsa el Interruptor. Activa- 
rás un Imán y serás atraído por el. Ahora tus 
botas están Imantadas y podrás caminar por 
el techo y las paredes azuladas. Recorre la 
roca hasta la puerta. 

Entrarás en la habitación de Goramoto. Éste 
te dará la primera de las tres piezas de la llave 
que abre la habitación de Goron Kong. Detrás 
de él encontrarás un cofre con el mapa de la 
zona y otro con 20 rupias. Sube por las esca- 
lerillas y coge el jarrón que se menea para 
liberar a la Ucayaya. Avanza hacia el oeste y 
cruza la puerta. 

Usa las botas de hierro para caminar por 
cualquiera de las paredes para alcanzar la 
siguiente puerta (la pared de la izquierda tiene 
menos enemigos). 

Activa el interruptor y una vez cabeza abajo, 
avanza hacia el noroeste según tu mapa. Verás 
una pequeña gruta con un cofre. Contiene un 
fragmento de corazón. Cógelo y vuelve a trepar 
al techo. Usa tu mapa para recorrer el laberín- 
tico techo magnético hasta la salida oeste. 
Corre hacia la plataforma central y elimina a 
los enemigos. Pulsa el botón y avanza hasta 
la pequeña plataforma saliente. SI llevas las 
botas puestas, cuando el enorme Imán pase 
por esa zona, te atraerá y te llevará a otra pla- 
taforma más elevada. Quítate las botas para 


dejarte caer. Elimina a otro puñado de mons- 
truos y vuelve a pulsar otro botón. Repite el 
proceso con el imán-grúa y cruza la siguiente 
puerta. 

En la habitación inundada, acaba con los 
bichos antes de lanzarte al agua. Nada hasta 
el ewtremo noroeste de la sala y usa las botas. 
Podrás coger una llave del cofre que hay en el 
fondo. Vuelve a la superficie y nada hasta el 
entremo sureste de la sala. Vuelve a usar las 
botas y empuja el bloque que tapa el hueco 
en la rejilla. Entra dentro de la rejilla y quítate 
las botas para salir a la superficie e Ir a tierra 
firme. Pulsa el botón y ve con las botas pues- 
tas hasta el flujo magnético recién creado. 
Camina hasta la plataforma metálica y déjate 
caer. Pulsa otro botón, y con las botas puestas, 
salta desde la plataforma con la rejilla en el 
suelo hacia él nuevo flujo magnético. Recorre 
el camino de la pared y déjate caer cuando 
llegues al final. Verás un cristal azul sobre 
un pedestal. Golpéalo para abrir la puerta del 
ewtremo norte. Salta al suelo y rápidamente 
cruza la puerta. Al otro lado, usa las botas para 
subir por la pared este. Ve a la derecha para 
coger un fragmento de corazón. Vuelve a esca- 
lar la pared este y ahora ve hacia la Izquierda. 
Podrás cortar la cuerda del puente leva- 
dizo con tu espada y llegar hasta 
la puerta cerrada. Ábrela y cruza 
al otro lado. 


La zona está infestada de molestos arque- 
ros. Corre ignorándolos hasta el centro (más 
o menos) de la habitación y gira a la derecha. 
Encontrarás un cofre con una llave entre 
una rejilla y unas cajas. Ahora, por donde has 
venido, sigue todo hacia el oeste y cruza la 
puerta cerrada con la llave que acabas de 
coger. 

Salta con cuidado la plataforma giratoria y 
sube hasta la enorme plataforma. Verás que 
por una cara tiene un punto magnético y por 
la otra tiene tres puntos. En lado con tres 
puntos es más seguro, a si que espera a que 
esté hacia arriba y cruza corriendo hasta el 
primer (incluso segundo) punto magnético y 
activa las botas. Cuando la plataforma gire 
no caerás. Cuando vuelvas a estar "al dere- 
cho", avanza hasta el final de la plataforma y 
cruza la puerta. Gambagor te dará otra pieza 
de la llave. Desvalija la cueva del pobre anciano 
(solo hallarás 10 rupias) y sube por la esca- 
lera para salir al nivel superior de la habita- 
ción anterior. 

Justo al salir, a la derecha, un camino magné- 
tico te llevará hasta la salida sur de la habita- 
ción. Cruza la puerta para 
enfrentarte al sub- 
jefe de las minas y 


guardián de una poderosa arma. Para vencerle, 
deberás comenzar el combate golpeando con 
tu escudo al enorme Goron. Cuando se descu- 
bra (bien por tu golpe con el escudo o bien por- 
que se esta preparando para atizarle), atácale 
con tu espada hasta que caiga de espaldas. En 
ese momento el Goron rodará hacia ti. Ponte 
las botas, pulsa Z para mirar hacia el enemigo 
y prepárate para pulsar el botón A. Si lo haces 
a tiempo, cogerás a tu enorme contrincante 
y lo lanzarás a la lava. Repite el proceso tres 
veces para vencerlo. 

Avanza hacia la habitación sur para coger 
del cofre el Arco del Hérore. Usa el arco para 
romper la cuerda del puente levadizo que está 
justo delante del cofre. Cruza el puente hasta 
una habitación rodeada de torres. Camina 
derecho hasta la torre del fondo hasta que 
ésta se active. En ese momento, usa tu arco 
para colocar una flecha en el centro de su ojo 
rojo. Con esto se activarán el resto de torres 
y deberás igualmente desactivarlas. Con las 
torres fuera de servicio, acércate al lado este 
de la sala y aparta la torre arrastrándola. 
Detrás hallarás un cofre con la brújula. Justo 
al otro lado te espera el último anciano, con el 
último fragmento de llave y un cofre con 50 
rupias. Vuelve a esta sala y usa la salida sur 
para seguir avanzando. 

Rueda contra la reja que te corta el 
paso para tirarla. Salta de pía- G5 



CURVA DE LA FELICIDAD 

Enlre bomba y bomba, pincho de tortilla... 


UN ATUENDO DIGNO 

Te costara deshacerte de los trapos de granjero... 


CORREO AMBULANTE 

Ni corriendo te vas a librar del dichoso spam 


taforma en plataforma, con cuidado de que 
los insectos ígneos no te prendan fuego (si 
ardes, rueda por el suelo para apagarte) hasta 
que llegues al Interruptor que hay pasando la 
puerta cerrada. Antes de pulsar el Interrup- 
tor, usa tu arco para acabar con un lagarto 
que hay en el techo. Ahora si, activa el campo 
magnético y avanza por el techo hasta que 
veas la gruta con el cristal azul. Usa el arco 
para golpear el cristal y abrir la puerta. Déjate 
caer al suelo y cruza la puerta. 

A la derecha, verás un cofre con algunas 
rupias, y un poco mas adelante, un puente 
levadizo levantado. Corta la cuerda con el 
arco y cruza el puente. Activa el Interruptor 
y deja que el Imán te lleve hasta el otro lado. 
Cruza la puerta hacia el norte y continua avan- 
zando en esta dirección hasta que llegues a 
la zona donde un montón de molestos arque- 
ros te atacaban a distancia. Cuando llegues a 
esa zona, quédate parado en la entrada (puede 
que necesites avanzar unos pocos metros) y 
abate a todos los enemigos con tu arco. Avanza 
hasta la cornisa donde conseguiste la llave y 
elimina las dos torres. Mueve la torre para des- 
cubrir un camino oculto. Sube al nivel superior 
y elimina a otro puñado de enemigos con tu 
arco. Avanza rodeando un enorme pilar para 
descubrir un interruptor. Púlsalo para activar la 
grúa. Verás un hueco en la valla frente a ti. Salta 
por el hueco hasta el balcón inferior y ponte 
las botas. Espera a que el imán te recoja y te 
atraiga. Pegado al Imán, prepárate para cortar 
la cuerda de otro puente levadizo. Una vez des- 
plegado el puente, déjate caer sobre el. Antes 
de cruzar la puerta que tienes a la vista, ve 
en dirección opuesta, hasta el fondo. Verás un 
montón de cajas y jarrones. En uno de los jarro- 
nes hay un hada. Si tienes una botella vacía es 
muy recomendable que te lleves esta pequeña 
ayuda curativa. Cruza la puerta del eHtremo 
opuesto. Al otro lado, cruza la plataforma metá- 
lica, elimina a los enemigos a distancia y rompe 
la cuerda de otro puente levadizo. Baja al nivel 
inferior y cruza todo el camino en dirección sur 
hacia la mazmorra de Goron Kong. 

JEFE DE MAZMORRA: PYRUS 

DEMONIO IGNEO DE LAS SOMBRAS 

Para derrotar a este enorme Goron "quemado", 
deberás comenzar por lanzar una flecha al ojo 


rojo que brilla en su cabeza. Quedará aturdido y 
podrás acercarte a coger una de las cadenas 
que arrastra por el suelo. Aléjate un poquito 
con la cadena a cuestas (sin que se tense) y 
rápido ponte las botas. Ahora si, aléjate hasta 
que se tense la cadena. Pyrus caerá golpeán- 
dose con una columna y quedando fuera de 
combate durante unos segundos. Aprovecha 
este momento para atacar sin piedad al punto 
débil de su cabeza. Aepite este proceso tres 
veces para vencer al demonio y liberar a Goron 
Kong de su mal. Obtendrás otro corazón y otra 
pieza de sombra fundida. Vuelve a Kakariko. 

KAKARIKO 

Visita la tienda de bombas para conseguir un 
pack especial. Un saco para llevar bombas, 
cargadito de éstas, por 12G rupias. Con las 
bombas en tu poder, ve hasta la fuente del 
espíritu y mira hacia arriba a la izquierda. En lo 
alto de una montaña verás tres rocas juntas. 
Dispara una flecha combinada con una bomba 
para hacer estallar las rocas y liberar una 
pieza de corazón. Usa el bumerán para atraer 
el preciado ítem. Justo debajo, al nivel del suelo, 
otra roca tapa una entrada. Esta entrada te 
lleva hasta un enorme agujero Inundado. Tírate 
al agua y usa las botas para hundirte. Abajo 
te espera un cofre con otra pieza de corazón. 
Vuelve a la tienda de bombas y habla con el 
Goron para que te Impulse hasta el tejado de 
la tienda. Avanza montaña arriba hasta que 
veas a otro Goron. Pídele que te Impulse hasta 
la azotea. Habla con Talo para iniciar un juego 
de puntería. Si ganas recibirás una pieza de 
corazón. Acto seguido ve a la tienda de Lalo y 
compra, por la módica cantidad de 100 rupias, 
un Ojo de águila. Por si solo actúa como unos 
prismáticos, pero si lo combinas con el arco, 
obtendrás una poderosa arma de precisión a 
largo alcance. Una vez hayas terminado tus 
“quehaceres" en Kakariko, monta en Epona y 
usa la salida noroeste para ir a la pradera de 
Hyrule. 

PRADERA DE HYRULE 

REGION DE LANAYRU 

A la salida de Kakariko, justo antes de abando- 
nar la zona rocosa, verás unas rocas sospe- 
chosas a la izquierda, bloqueando un camino. Si 
dinamitas las rocas, subes por la rampa hasta 


la hiedra y completas el recorrido, darás con 
un cofre con otra pieza de corazón. 

Cabalga en dirección norte y cruza el puente 
de piedra. Al otro lado, deberás dinamitar unas 
rocas. Al hacerlo, un trozo del puente es tele- 
transportado al mundo de las sombras y tres 
criaturas vendrán a hacerte una visita. Si las 
quieres eliminar, hazlo con el ataque circular, 
sino, puedes pasar de ellas. 

Continúa hacia el norte hasta que des con 
una de esas tenebrosas barreras. A tu orden, 
Midna te meterá de nuevo en el mundo de las 
sombras y volverás a ser un lobo. Si continuas 
por el sendero, encontrarás el bolso de Illa. 
Memoriza su olor para poder seguir su ras- 
tro, que tras recorrer medio mapa, te llevará 
a la ciudadela de Hyrule y de allí a la tasca. 
Podrás comprobar que llia sigue de una pieza, 
y que unos soldados andan discutiendo sobre 
un problema en el lago. Fíjate en el mapa para 
marcar tu prónimo destino y sal de la ciuda- 
dela por el este. Consulta tu mapa para loca- 
lizar el camino hacia el punto recién marcado. 
Continua viajando hacia el este hasta que lle- 
gues al enorme puente de Hylia. Al tratar de 
cruzarlo caerás en una emboscada. Súbete 
rápidamente a la caja, salta a la barandilla del 
puente y tírate al vacío. 

REINO ZORA 

Una vez abajo, nada hasta la orilla, escucha a 
los soldados Zora y al tipo junto a la casucha 
del fondo. Verás un monstruo merodeando la 
zona. Ve a por él. Te atacará montado en un 
enorme pajarraco. Esquiva las flechas y espera 
a que el pájaro baje a atacarte para lanzarte 
sobre él (usa el ataque Z + A). Cuando el jinete 
caiga, remátalo. Midna tomará las riendas del 
monstruo y te llevará hasta el corazón del río. 
Deberás guiar al pajarraco apuntando con tu 
mando en la dirección en la que quieres Ir. 
Cuidado con las piedras y las flechas, y por 
supuesto, ten cuidado con no chocarte. Una 
vez arriba, ve hacia la casa y usa el puente 
para saltar al nivel inferior. Sigue el camino 
helado hasta la siguiente zona. Al final, un 
pequeño montículo de nieve te servirá para, 
con ayuda de Midna, trepar por la cascada 
helada. Ten cuidado con los trozos de hielo 
que se desprenden. Si ves alguno menearse, 
espera a que caiga antes de saltar. Tras esca- 




lar la cascada, avanza hacia el norte, hasta el 
trono Zora. Aparecerán tres criaturas de las 
sombras. Elimina primero a la que se oculta 
tras la barrera, y luego acaba con las otras dos 
al mismo tiempo (recuerda, mantón pulsado 
el botón B para usar el ataque de Midna). Si 
usas tus sentidos, verás un montón de Zoras 
congelados bajo el hielo. Usa los portales de tu 
mapa para teletransportarte a la Montaña de 
la Muerte. Allí, el enorme monolito que cayó del 
cielo te servirá para ayudar a los Zoras. Con el 
hielo derretido, tírate al agua, y sal de la zona 
saltando cascada abajo. La corriente te llevará 
directo ante la entrada a la fuente del espíritu. 
Cruza la cueva y habla con el espíritu al otro 
lado. Deberás encontrar las gotas de rocío de 
luz del último espíritu encerrado: 

1: Según sales de la cueva, el bicho huye por el 
puente de madera. Síguelo y mátalo. 

2: Ve hacia la casa de Tobias (esa que flota en 
medio del lago). De camino, te atacarán tres 
criaturas de las sombras. Elimínalas como de 
costumbre y ve a la parte trasera de la casa 
y hazte con la segunda gota de rocío. 

3: Vuelve por el puente de madera y busca un 
camino de piedra que sale de la isla donde apa- 
recieron las criaturas de las sombras. Podrás 
saltar de roca en roca hasta alcanzar una zona 
más elevada (mira tu mapa). 

4: Lánzate al lago y nada hasta la zona oeste. 
En pequeño pedazo de tierra, cerca de la mon- 
taña, encontrarás otro insecto. Hazte con 
la gota de rocío y acércate a la orilla, junto 
a las hierbas que te permiten silbar como 
humano. Como lobo, podrás aullar para llamar 
al pájaro. 

5, 6, 7 y 8: Usa tus sentidos en cuanto tengas 
el control del pájaro. Deberás volver a reco- 
rrer la gruta, pero esta vez deberás eliminar 
a los cuatro insectos que verás por el camino. 
Sencillamente fíjalos con el botón Z y lánzate 
a por ellos con el botón A cuando no estén 
chisporroteando. 

9: Al llegar arriba, habla con la chica que está 
sentada junto a la cabaña. Aparecerá otro 
Insecto. 

Antes de seguir avanzando, busca una 
piedra del aullido que hay al norte de la 
cabaña (ahora podrás cruzar al otro 
lado usando el puente de madera). 

Escucha la piedra y aprende el 
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MIRA ANTES DE CRUZAR... 

Y sobre lodo, comprueba que el orco este en verde 


SONRISA PROFIDEN 

Hag que lavarse los dientes entre humano u humano 


ZGLDñ: TUJIUGHT PRiriCGSE 



SANTUARIO DEL LAGO 
(PREPARATIVOS) 

Antes de poner rumbo al santuario, deberás 
conseguir algunos objetos indispensables. 
Sal de la cueva y sigue hacia el puente de la 
derecha. Tendrás que hablar con Tobías (el de 
la casucha), para que te "dispare" fuera del 
lago. Serán 10 rupias por el servicio. Una vez 
arriba, si quieres conseguir una pieza de cora- 
zón. habla con Jeremías para probar su atrac- 
ción. Consiste en tirarse desde lo alto agarrado 
a un Cuco (una de esas gallinas que pululan 
por el suelo). En el lago, hay una serie de plata- 
formas en forma de pirámide. Cada piso tiene 
un premio distinto (1GG rupias, contenedor de 
corazón, 50 rupias, etc...). Si te dejas caer en 
el momento precisa, podrás aterrizar en el 
piso mas alto de la pirámide y llevarte todos 
los premios. Cuando te canses de planear en 
Cuco, pon rumbo a la Ciudadela, pero antes de 
entrar, busca al lobo dorado. Aprenderás una 
nueva técnica. 

Entra en la Ciudadela y recórrela entera. 
Podrás entretenerte con algunos mini-juegos 
y averiguar como conseguir una bolsa para 
rupias más grande. Además, como bien habrás 
leído en las cartas que si no has recibido ya, no 
tardarás en recibir, la zona de pesca y de alqui- 
ler de barcas del río Zora vuelven a estar ope- 
rativas. No debes dejar de visitarlas para 
conseguir “enplosivas mejoras”. Cuando 
estés listo, ve a la Tasca de Telma. Tras 
la escena deberás escoltar el carruaje 
de Telma hasta Kakariko. En el puente 
te espera uno de esos monstruosos 
jinetes. Además, esta vez ha apren- 
dido la lección y lleva escudos, por lo 
que no podrás atacarle con la espada. Carga 
con Epona a toda velocidad y cuando te estés 
acercando a tu enemigo, colócale una flecha 
entre los dos escudos. Al segundo flechazo, el 
"troll” irá a parar al fondo del abismo. Obten- 
drás una llave que te servirá para abrir los 
portones hacia Kakariko. Por el camino, ten- 
drás que defender el carruaje de flechas incen- 
diarias, jinetes y pajarracos bombarderos. Si 
el carruaje se incendia, usa el bumerán sonre 
el carruaje previamente fijado con el botón Z. 
Pon mucho ojo a los pájaros, y elimínalos tan 
rápida como puedas. Sus bombas cambiarán el 
rumbo del carruaje y comenzarás a dar vueltas 


aullido. Mas adelante aprenderás una nueva 
técnica. A la izquierda de la piedra, podrás 
seguir avanzando por un sendero que bordea 
el cauce del río. Avanza hasta la siguiente 
zona. 

10 y 11: En la región de los Zora, verás dos 
insectos en mitad del lago. Acércate y súbete 
a las hojas para atacarlos desde ahí. No les 
podrás hacer nada desde el agua. 

12: Nada hasta la orilla oeste del lago. Podrás 
alcanzar tierra firme cerca de la cascada. 
Sube por el camino y escarba si es necesario 
para hacer salir al insecto. 

13: Nada hacia el lado este y, cerca de la 
entrada aún congelada, comienza a escalar 
la pared (Midna te hará saber donde puedes 
saltar). Sigue ascendiendo hasta que veas un 
camino formado por rupias. Sigue el camino 
para llegar hasta el insecto. 

14: Lánzate al agua para volver a retomar la 
zona de escalada. Sigue hasta alcanzar la cima 
y llegar a la habitación del trono. Encontrarás 
al insecto en la pared oeste. Golpea la pared 
para hacer bajar al insecto. 

15: Oesanda el camino 
hasta el 


Zora, y desde ahí, lánzate al agua por la zona 
sureste. La corriente te llevará hasta la pra- 
dera de Hyrule. Pon rumbo a la Ciudadela para 
localizar al penúltimo insecto enfrente de la 
entrada de la tasca de Telma, entre unas cajas. 
Aún podrás seguir el rastro de llia para locali- 
zar la tasca rápidamente. 

16: Usa a Midna para ir hasta el lago Hylia 
usando el teletransporte. Lánzate al agua y 
ve al punto señalado en el mapa. Verás unas 
tablas flotando. Usa tus sentidos y el enorme 
insecto aparecerá. Esquiva sus ataques y 
aprovecha el momento en el que está sus- 
pendido delante de ti para atacarle. Tras tres 
ataques, el bicho caerá de espaldas al agua. 
Salta sobre su panza y utiliza el ataque de 
Midna para dañar todos sus puntos vitales a 
la vez. 

Una vez recuperado todo el rocío volverás 
automáticamente a la cueva del espíritu. Tras 
la escena. Oate un chapuzón en el agua. Si bus- 
cas bien encontrarás un par de cofres. 


en círculos. Una vez llegues a Kakariko esta- 
rás a salvo. 

Tras la escena se te aparecerá el espíritu de 
Autela, que deberás seguir hasta el cemen- 
terio. Allí recibirás el Traje Zora. Con el podrás 
moverte libremente bajo el agua pero serás 
mas vulnerable al fuego y al hielo. Vuelve al 
pueblo y ve a la tienda de bombas. Deberás 
comprar las bombas submarinas en la tienda 
de Oon Mechas. Si no puedes llevar los dos 
tipos de bombas, vende las normales y compra 
las submarinas. Funcionan eHactamente igual, 
a diferencia de que las submarinas lo hacen 
debajo del agua también. Vuelve a la tumba del 
Aey Zora y sumérgete usando el traje zara y 
las botas de hierro. En el fondo, verás una roca 
tapando un camino azulado. Oinamita la roca 
y llegarás directamente al Lago Hylia. Nada 
hasta el punto negro en tu mapa y desciende 
hasta lo más profundo. Verás que la entrada 
al templo está bloqueada por una roca, y justo 
debajo, en el suelo, otra pequeña roca deja aso- 
mar minúsculas burbujas. Oeberás poner una 
bomba para liberar la corriente de burbujas, y 
sobre esta corriente, poner otra bomba para 
que ascienda y destroce la roca que bloquea 
el paso. 

SANTUARIO DEL LAGO 

Avanza por el túnel submarino hasta la entrada 
del templo. Verás una puerta cerrada y un asa 
colgada del techo. Si te cuelgas del asa, abrirás 
la puerta. Oeberás estar atento a este tipo 
de mecanismos durante el transcurso del 
templo, ya que los verás más veces. También 
encontrarás unas babosas que podrás meter 
en botellas vacías una vez las hayas matado. 
Cada color es un efecto diferente: Los rojos y 
los azules recuperan salud, los amarillos sirven 
de combustible para el candil, y los violetas 
pueden dañarte. 

Cruza la puerta. Deberás usar tus flechas 
enplosivas para hacer que las estalacti- 
tas caigan al agua y te creen un punto de 
apoyo. Apunta a la zona más ancha de la 
estalactita. 

Avanza hasta la siguiente sala y entra en la 
sala circular. Aquí podrás hacer girar las esca- 
leras para acceder a ciertas zonas. Comienza 
bajando las escaleras y avanzando hasta el 
entremo sur de la sala. Cuélgate del asa Wi 






DURO ENTRENAMIENTO III 

El anciano maestro que se cansó de esperar.. 


LA GUARDIA «HYRUUANA» 

«Pata lo que usted necesite... pregunte por allí...» 


1AHI VA! iLOS DONUTS! 

ilia no sabe lo que es perder la memoria de verdad 


EP y sube por las escaleras. Ahora avanza 
hasta el entremo este. Vuelve a colgarte del 
asa, baja las escaleras y gira a la derecha 
para encontrar el mapa del santuario. Usa la 
salida oeste del nivel inferior para continuar 
tu camino (la puerta que está al lado del cofre 
con el mapa). 

Cruza el puente hasta la siguiente sala. Usa las 
flechas enplosivas para tirar dos estalactitas 
más. fl la derecha, entra en la cueva y baja 
por el pasillo hasta un pilar con una hiedra. 
Escala la hiedra y rodea el pilar, fll otro lado, 
una estalactita caída debería estar subiendo 
y bajando sobre un geiser. Usa la estalactita 
para alcanzar la plataforma al otro lado y obte- 
ner una llave del cofre. 

Vuelve a la sala circular y gira las escaleras 
para alcanzar la salida superior oeste. A la 
izquierda de la puerta cerrada con llave, encon- 
trarás a la Ucayaya. Abre la puerta cerrada 
y cruza el puente al otro lado. En esta sala, 
rompe la estalactita más cercana a la hiedra 
para poder escalarla y llegar hasta el muro 
superior. Desde ahí, salta sobre el asa para 
abrir la puerta que hay abajo. Déjate caer, 
continúa por el pasillo y entra por la primera 
puerta hacia el sur. 

Salta sobre el engranaje y ejimina al hombre 
lagarto. Sal por la salida suroeste de la sala 
y gira a la izquierda para encontrar una llave 
dentro de un cofre. Vuelve, sal de la sala del 
engranaje y gira a la izquierda. Dinamita la 
roca y cruza la puerta. Al otro lado, un ene- 
migo se esconderá dentro de una burbuja. Usa 
una flecha eHplosiva para reventar la burbuja 
y eliminar al bicho. Usa la llave con la puerta 
cerrada. 

A la derecha, verás una hiedra. Salta al nivel 
inferior, trepa por la hiedra y sube por la rampa 
en espiral hasta que llegues frente a un arco. 
Sube por las escálenlas laterales del arco y 
salta hacia el asa para abrir una compuerta 
y inundar la zona. Baja de nuevo la nivel infe- 
rior y nada hasta la estatua del pez. Podrás 
activar otro asa para abrir otra compuerta. 
Sigue la corriente de agua hasta la sala con 
el enorme engranaje en el suelo. Salta al nivel 
inferior y avanza hacia el lado este. Escala la 
pared y sube a una plataforma móvil para lle- 
gar hasta la puerta norte. Crúzala y gira a la 
izquierda. Encontrarás un cofre con una llave. 


Vuelve a la sala con las plataformas móviles, 
sube a otra plataforma y ve hacia la puerta 
oeste. Al otro lado, usa la llave para abrir la 
puerta cerrada. 

Avanza por el pasillo inundado usando las 
botas. En el fondo, si enploras los laterales, 
encontrarás bombas y rupias. Cruza todo el 
pasillo, y en la siguiente sala, quítate las botas 
para ascender a la superficie y salir a la maz- 
morra del sub-jefe. 

Cuando Midna te lo indique, mira al techo. Una 
enorme sapo caerá y comenzará a atacarte. 
En primer lugar, deberás acabar con todos los 
renacuajos. Usa el ataque circular para alivar 
un poco la tarea. Cuando los hayas eliminado, 
el sapo tratará de aplastarte. Esquívalo y se 
golpeará contra el suelo revelando su punto 
débil, la lengua. Atácala sin piedad. Cuando 
se levante, el sapo gruñirá. Aprovecha para 
colocarle una flecha eHplosiva en la garganta. 
Esto hará que vuelva a ser vulnerable. Repite 
el proceso desde el principio un par de veces 
más para vencer al sapo y hacerte con el ítem 
Zarpa. Con el podrás engancharte en lugares 
lejanos, quitarles las armaduras a los enemigos 
o hacerlos vulnerables o colgarte del techo. 
Cuando estés apuntando con la Zarpa, el cur- 
sor cambiará cuando puedas interactuar con 
algún elemento. 

Sal de la sala colgándote de la argolla que 
hay sobre la puerta. Está se abrirá y podrás 
pasar. Vuelve a la sala redonda central (dónde 
las escaleras giratorias). Ve a la zona inferior 
este (recuerda que ahora puedes saltar por 
encima de las vallas usando la Zarpa con la 
hiedra del techo) y usa la Zarpa para golpear 
el interruptor que hay frente a la puerta. La 
escalera girará y el agua cruzará la puerta 
este. Haz tú lo mismo. 

Al otro lado, avanza hasta el borde, y usa 
la Zarpa para colgarte de una argolla en el 
enorme engranaje central. Queda ligeramente 
hacia la izquierda. Desde ahí podrás descol- 
garte hasta un cofre con bombas submarinas. 
Cógelas y vuelve a usar la Zarpa con la hiedra 
que queda hacia el norte. Rodea el pilar por la 
piedra y apunta hacia el enorme pilar central. 
Vuelve a escalar la hiedra hasta la plataforma 
y realiza un último salto hacia la hiedra norte. 
Cruza la puerta hacia el norte. 

A la derecha, sobre el geiser, verás una esta- 



lactita. Tírala y sube a ella para que el geiser 
te permita ascender y pasar al otro lado. Salva 
el siguiente escalón usando la Zarpa con la 
argolla sobre la puerta. 

R la derecha del enorme muro que bloquea 
el paso, en el techo, verás una hiedra. Usa la 
Zarpa para agarrarte a la hiedra y pasar al 
otro lado. Tírate al agua y trepa por la hie- 
dra de la derecha. Sube por la rampa en espi- 
ral. Deberás salvar las partes derrumbadas 
haciendo buen uso de la Zarpa. Arriba, sube por 
las escalerillas a lo alto del arco y activa el asa. 
Usa la Zarpa para agarrarte de la argolla que 
hay al fondo y coger la brújula del cofre. Sigue 
la corriente hasta el nivel inferior, y sube a la 
estatua del pez. Cuélgate del asa para abrir 
una nueva compuerta y sal de la zona de la 
misma forma que has entrado. Toma la puerta 
de la izquierda y pon rumbo a la sala central. 
En la sala central, sube por las escaleras 
(necesitas las botas) y desde arriba, apunta 
con la zarpa hacia el techo. En el centro, verás 
una especie de lámpara colgada. Sube hasta 
ella y encontrarás una pieza de corazón. Tírate 
al agua y sal por la salida este del piso infe- 
rior. Cruza la siguiente sala saltando a una de 
las plataformas del primer engranaje. De ahí 
salta a un pilar central, y usa la Zarpa para 
engancharte a una argolla del segundo engra- 
naje. Permanece colgado hasta que te puedas 
soltar sobre la plataforma al este. Cruza la 
puerta. 

Tírate al agua y busca, hacia la mitad de la 
sala, un hueco bloqueado por una roca. Debe- 
rás reventar esta roca pero no meterte por 
el hueco. Si desciendes un poco más, hacia 
el suereste, verás otro agujero bloqueado. 
Revienta la roca, cruza y asciende a la super- 
ficie. Cruza la puerta y activa el interruptor 
del techo. Se abrirá un agujero en el suelo y 
podrás caer justo encima del cofre que con- 
tiene la llave de la mazmorra. Cógela y vuelve a 
la sala central. Tírate al agua y sube a la plata- 
forma que está al mismo nivel. Encontrarás 
la puerta hacia la mazmorra del jefe. 


JEFE DE MAZMORRA: 
QCTÓPULG 

BRANQUIOSAURIO DE LAS S0MBRA5 

Este jefe ya es algo más complicado que los 
anteriores. Deberás comenzar por fijar el 


objetivo en el ojo que se mueve por los tentá- 
culos del jefe, y cuando lo tengas localizado, 
usa la Zarpa para atraer hacia ti el ojo. En ese 
momento podrás atacarle. Ten cuidado de no 
acercarte demasiado al monstruo o te suc- 
cionará. Repite este proceso dos veces más 
y revelarás la auténtica forma del monstruo. 
En este punto, tendrás que nadar lo más cerca 
posible de la nuca de Octópulo, fijar el objetivo 
en el ojo del lomo y usar la Zarpa para aga- 
rrarte a el. En este momento deberás atacarle 
sin cesar. Repite este proceso dos veces más 
para acabar definitivamente con el enorme 
monstruo marino. 

CIUDADELA DE 
HYRULE 

Tras una serie de 
escenas, aparece- 
rás cerca de la Ciu- 
dadela convertido en 
lobo. Deberás entrar en 
ciudadela y dirigirte a 
la tasca de Telma. 
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EL PRINCIPE ZORA 


La realeza de Hyrule, en general, no lo lleva bien 


NO CABREES A TELMA 

Y por lo que más quieras, Imlra hacía arriba! 


INTREPIDOS AVENTUREROS 

Asiduos a la faberna de Telma... lasi se salva un relnol 



No serás bienvenido debido a tu aspecto, pero 
Louise, la gata de Telma, te ayudará a buscar 
un camino alternativo. Empuja la caja contra 
ei muro de cajas para trepar por la ventana. 
Dentro de la tasca, deberás caminar sigilosa- 
mente y sin tirar los jarrones. Cruza al otro 
lado caminando sobre las cuerdas que unen 
las secciones. 

En la siguiente sala deberás eliminar a un fan- 
tasma. Usa tus sentidos para verlo, y atácale 
sin piedad. Rl vencerla recuperarás un filma de 
espectro. Si hablas con Giovanni, te explicara lo 
que sucede con esas almas y te pedirá que recu- 
peres 20 de ellas (repartidas por todo Hyrule). 
Esto iniciará un nuevo mini-juego que podrás 
completar en cualquier momento a lo largo de 
toda la aventura. Cuando tengas las 20, vuelve 
aquí y Giovanni te recompensará. De momento, 
usa la salida que se acaba de abrir. 

En las cloacas, busca la cadena con el asa y 
tira de ella. Se abrirá una compuerta. Sigue 
la corriente hasta tierra firme, ficaba con las 
dos arañas y usa el palo que hay en el suelo 
para incendiarlo y con el quemar las 




telas de araña. Usa el mismo palo para encen- 
der las antorchas de la zona. Sigue hacia e 
norte, hasta que veas una enorme puerta de 
piedra. Gira a la izquierda, sube por la zone 
derrumbada. Necesitarás quemar otra tela 
de araña. Rl otro lado, sigue hasta el final dei 
camino y usa tus sentidos para encontrar 
donde escarbar para salir. La siguiente zona 
debería sonarte. Gira hacia la izquierda y sube 
por las escaleras en espiral. Ahora Midna no 
podrá ayudarte a si que tendrás que apañarte 
pasando por encima de las cuerdas hasta lle- 
gar a la parte superior, dónde saldrás a los 
tejados. Recorre el camino hacia la torre de 
la misma manera que lo hiciste la última vez. 
En esta ocasión, el viento soplará con fuerza 
y entenderá unos puentes de madera que 
podrás aprovechar para cruzar. Entra en al 
torre y sube las escaleras. 

BOSQUES DE FARONE 

Tras la escena, no pierdas un segundo y ve 
directo a los bosques de Farone. Estos se 
encuentran en la región de Latoan, donde 
comenzaste la aventura. Usa a Midna para 
que te teletransporte a “N - Bosques 
de Farone". fivanza hacia el norte 
y salva al mono en apuros. Como 
recompensa, el monito te contará 
que ha descubierto un precioso 
bosque al orto lado del acanti- 
lado. En la pared derecha verás 
una pequeña rampa. Si 
subes, Midna te ayudará 
a saltar hasta el otro 
lado. Elimina a un par de 
molestos murciélagos y 
continua por encima de 
las plataformas giratorias 
(deberás esperar sobre la 
segunda a que esta apunte 
hacia el este y el oeste). Cruza 
por encima de las cuerdas evi- 
tando los afilados troncos que se 
balancean y párate delante de la 
piedra del aullido para aprender una 
canción nueva con la que llamar al lobo dorado, 
fl la vuelta, entra en la cueva. 

ARBOLEDA 5AGRADA 

Rl entrar en la arboleda, verás otra piedra 




de donde aprender un aullido nuevo. Ejecuta 
correctamente la secuencia para invocar a 
Skull Kid y a sus marionetas. Avanzar por la 
arboleda puede ser un poco complicado ya 
que no tendrás mapa, pero si agudizas el ido, 
podrás escuchar la trompetilla de SKulI Kid 
cuando te estés acercando. Deberás seguirle 
y centrarte en golpearle cuando le veas. Por 
cada golpe, abrirá una zona nueva del bosque y 
se esconderá en ella. Cuando le hayas golpeado 
las suficientes veces, te llevará a una arena 
donde podrás luchar contra el a modo de jefe. 
Vencerlo no es complicado. Sigue quitándote 
de en medio las molestas marionetas y cuando 
tengas la oportunidad, golpea a Skull Kid. Tras 
derrotarle, podrás seguir tu camino. 

Sitúate sobre el símbolo de la trifuerza y aúlla. 
Iniciarás un puzzle dónde deberás colocar a 
las estatuas en su posición inicial, guiándo- 
las entre los bloques. Sigue esta secuencia: 
izquierda, abajo, derecha, derecha, arriba, 
izquierda, arriba, arriba, izquierda, abajo, abajo, 
derecha y arriba. Con esto podrás pasar y 
hacerte con la Espada Maestra. 

Rntes de marcharte, vuelve a la arena donde 
te enfrentaste a Skull Kid. Usa una bomba para 
reventar una roca en el centro de la arena, 
transfórmate en bestia, elimina al espectro y 
usa tus sentidos para escarbar y llegar a una 
habitación oculta. Aquí recibirás una pieza de 
corazón una vez elimines a todos los mons- 
truos. Sal de la habitación usando el haz de 
luz y teletransportate a la Ciudadela. Según 
aterrices, transfórmate en humano. 

Ve directo a la Tasca de Telma. Rllí conocerás 
a un grupo de aventureros que también busca 
la paz en Hyrule. Habla con ellos y enamina el 
mapa. Se marcará una posición cerca del lago 
Hylia. Sal de la ciudadela por la salida sur. Rllí. al 
lado izquierdo de las escaleras encontrarás al 
lobo dorado y aprenderás una nueva técnica. 
Cuando estés listo, teletransportate al lago 
de Hylia y ve al punto marcado en tu mapa. En 
lo alto de la colina, verás una torre. Escálala 
y habla con el viejo que está arriba. Cuando le 
digas que estás interesado en ir al desierto, te 
dará una carta para Tobías. Antes de entregár- 
sela, puedes hacerle una visita a una cueva que 
hay al suroeste de la torre. Procura entrar con, 
al menos, un candil completo y 15 bombas. Es 
un laberinto en donde podrás encontrar hasta 


tres almas de espectro y una pieza de cora- 
zón. Permanece atento a los "chuchus" ya que 
podrás obtener liquido amarillo para rellenar 
el candil. Cuando salgas de la cueva, busca 
justo delante de la salida una piedra del aullido. 
Podrás aprender una nueva canción y con ello 
una nueva técnica mas adelante. 

Cuando estés listo, ve a hablar con Tobías y 
enséñale la carta de Perícleo. Te preguntará si 
quieres volar hasta un oasis. Dile que sí. 

DESIERTO DE CERUDD 

Nada más entrar al desierto, pon rumbo hacia 
el este. Deberías ver un enorme monolito al 
fondo. Acércate a el y sube al montículo donde 
esta clavado (deberás usar la Zarpa con el 
árbol y con el bicho que pulula en círculos por 
el aire). Al acercarte al monolito, Midna te dará 
la opción de teletransportarlo. Llévalo al "Gran 
Puente de Eldin". Vuelve al desierto y avanza 
en dirección norte, hacia los cuatro pilares que 
verás al fondo. Cuando te estés acercando, 
serás atacado por dos de esos enormes gorri- 
nos. Deberás tumbar al jinete y hacerte con 
uno de los “corceles". Apunta hacia la puerta 
norte y usa la carrera de tu gorrino para 
hacerla saltar por los aires. Sube los escalo- 
nes y encontrarás al lobo dorado. Habla con 
él para aprender una nueva técnica y sigue 
avanzando hacia el norte, hasta la siguiente 
zona. Llegarás a un campamento repleto de 
torres vigía. Avanza hacia ei este con cautela 
y elimina a todos los vigías que veas. Si uno de 
ellos te localiza, te atacará un grupo de enemi- 
gos. Recorre el campamento en busca de uno 
de esos gorrinos sobre una hoguera. Cerca, un 
enemigo te dará la llave para abrir la puerta del 
centro al matarlo. Además, si apagas el fuego y 
golpeas al gorrino hasta destruirlo, obtendrás 
una pieza de corazón. Ve al centro de la zona 
y abre la puerta. Dentro deberás derrotar a 
un enorme enemigo equipado con una enorme 
hacha. Es lentísimo en sus movimientos, a si 
que no deberías tener problema en acabar con 
él. Tras derrotarlo, el enemigo huirá y prenderá 
fuego al lugar. Monta en el gorrino y úsalo para 
reventar la puerta de salida. Esto te llevará 
directo a la entrada al Patíbulo del desierto. 
Antes de entrar, sube las escaleras y ve a 
la derecha. Podrás hacerte con un Alma de 
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NINTENDO^ ^ 


SQUARC CNIX 


De los creadores de FINAL FANTASY. llega una nueva aventura épica. 
Mide tu espada con el mal para salvar el Árbol Sagrado de Mana, jugando 
en solitario, o con tres compañeros en modo multijugador inalámbrico. 
Prepa rate para entrar en el mundo de CHiLDREN OF MANA. 



